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EFEKTIVITAS TEKNIK ROLE PLAYING UNTUK MENINGKATKAN 
PERILAKU ASERTIF PADA ANGGOTA OSIS SMP NEGERI 1 PAKEM 
 
Oleh 




 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas teknik role playing 
dalam meningkatkanperilaku asertif anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif jenis quasi-
eksperimental dengan desain nonequivalent control group design. Populasi 
penelitian berjumlah 35 siswa. Teknik sampling yang digunakan adalah purposive 
sampling dengan ketentuan sampel penelitian memiliki skor rendah sampai 
sedang pada skala perilaku asertif (X<99) dengan rentang skor 33-132 dan 
diperoleh 12 siswa yang terbagi dalam kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol. Instrumen yang digunakan berupa skala perilaku asertif dan pedoman 
observasi yang telah melalui uji validasi dari expert judgement dan dinyatakan 
valid. Reliabilitas skala perilaku asertif diuji menggunakan Alpha Cronbach dan 
diperoleh koefesien 0,829 menunjukan  tingkat reliabilitas yang tinggi. Analisis 
hipotesis menggunakan uji non parametrik Mann Whitneymelalui program SPSS 
statistic 17.0. 
Hasil penelitian menunjukkanbahwa teknik role playing efektif untuk 
meningkatkan perilaku asertif anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem. Hal ini dilihat 
dari koefisien signifikansi sebesar 0,008 dan lebih kecil dari 0,05(taraf 
signifikansi 5%). Pengaruh pemberian treatment tersebut bersifat positif yang 
ditunjukkan dari peningkatan rata-rata (mean) skor pada kelompok eksperimen 
dari 83,167 menjadi 97,5. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pada prinsipnya sebagai makhluk sosial, antara individusatu 
dengan lainnya pasti membutuhkankerjasama. Ketergantungan manusia 
satu dengan  lainnya merupakan suatu gejala yang wajar dalam kehidupan. 
Dalam hubungan tersebut komunikasi merupakan salah satu komponen 
yang penting. Komunikasi manusia adalah komunikasi kehidupan, tanpa 
komunikasi tidak ada kehidupan, baik kehidupan fisik, kehidupan sosial, 
maupun kehidupan kultural. Alo Liliweri (2011: 151) berpendapat bahwa 
dalam bentuk sederhana, komunikasi manusia adalah  cara yang dilakukan 
dua orang atau lebih mengirim dan menerima pesan. Hal ini juga sejalan 
disampaikan oleh Adler & Rodman (1997: 11) bahwa berkomunikasi 
merupakan keharusan bagi manusia. Manusia membutuhkan dan 
senantiasa berusaha membuka serta menjalin komunikasi atau hubungan 
dengan sesamanya.  
Semakin kompleksnya kehidupan manusia, membuat peranan 
komunikasi semakin tidak terelakkan untuk kepentingan berinteraksi, 
memecahkan masalah, dan menjalin hubungan baik dengan sesamanya. 
Demikian pula bila dilihat dari sudut pandang organisasi sebagai suatu 
kesatuan sosial yang terdiri dari orang atau kelompok yang berinteraksi 
satu sama lain untuk mencapai suatu tujuan bersama (Robbins, 1994: 4), 
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komunikasi memiliki peranan penting salah satunya dalam menjalin 
hubungan dengan para stake holder-nya.  
Komunikasi dalam organisasi sangat berguna bagi anggotanya. 
Salah satunya adalah dalam pengambilan keputusan. Dalam organisasi 
atau dalam kehidupan sehari-hari pasti seseorangtidak dapat lepas dari 
suatu masalah atau kondisi dimana seseorang wajib mengambil keputusan 
yang harus sesuai dengan keadaan yangdialami dan suatu keputusan itu 
tidak hanya menguntungkan diri sendiri. Menurut Terry (Ibnu Syamsi, 
2007: 48) pengambilan keputusan adalah pemilihan alternatif perilaku dari 
dua alternatif atau lebih, dapat juga dikatakan bahwa pengambilan 
keputusan adalah tindakan pimpinan untuk memecahkan masalah yang 
dihadapi dalam organisasi yang dipimpinnya dengan melalui pemilihan 
satu di antara alternatif-alternatif yang dimungkinkan.  
Pengambilan keputusan secara efektif merupakan salah satu 
manfaat dari perilaku asertif. Menolak atau menerima ajakan teman harus 
dilakukan dengan benar tanpa menyakiti orang lain dan dengan alasan 
yang masuk akal agar komunikasi antar individu berjalan efektif (Alberti 
dan Emmon dalam Astri Miasari, 2012: 34). Asertif berasal dari Bahasa 
Inggris yaitu ascertain yang berarti menentukan dan menetapkan. Joseph 
Wolpe (dalam Festerhem and Bear, 1995:22) mendefinisikan perilaku 
asertif sebagai perilaku individu yang penuh keyakinan diri. Selanjutnya 
menurut Rim dan Masters (Rakos, 1991: 8) perilaku asertif merupakan 
kemampuan interpersonal dalam mengkomunikasikan dan 
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mengungkapkan secara jujur keinginan, perasaan dan pemikiran kepada 
orang lain. Individu yang asertif merasa bebas untuk menyatakan diri 
sendiri melalui kata-kata dan tindakan, menyatakan perasaan, pikiran dan 
keinginan dalam dirinya.  
Berdasarkan pengertian para ahli dapat diartikan bahwa perilaku 
asertif adalah perilaku yang merupakan pengungkapan perasaan, minat, 
pikiran, kebutuhan, pendapat yang dilakukan secara bijaksana, adil, serta 
penuh keyakinan diri, tepat dan tegas, bertanggung jawab serta tetap 
memperhatikan penghargaan atas diri sendiri dan orang lain. Sikap tegas 
artinya mampu dan berani menyatakan pikiran,perasaan serta keyakinan 
dengan cara langsung, jujur, tepat dan bertanggung jawab. Adapun salah 
satu  manfaat dari perilaku asertif yaitu dapat membantu seseorang untuk 
mengkomunikasikan secara jelas dan tegas atas kebutuhan-kebutuhan, 
keinginan, dan perasaan kepada orang lain (Lioyd, 1991: 3). 
Perilaku asertifpenting bagi remaja awal, karena apabila remaja 
tidak memiliki keterampilan untuk berperilaku asertif atau bahkan tidak 
dapat berperilaku asertif, disadari ataupun tidak,  akan berpengaruh  pada 
setiap pilihan hidupnya baik nanti dampaknya ke dalam diri sendiri 
ataupun dalam pergaulan sosialnya (Astri Miasari, 2012: 45). Terkait 
dengan pentingnya perilaku asertif  bagi remaja, tidak dapat dipungkiri 
bahwa remaja belum dapat mengkomunikasikan perasaannya terhadap 
orang lain secara jujur dan masih menganggap dirinya tidak memiliki hak 
untuk melakukan hal tersebut. Oleh karenanya komunikasi antar 
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sesamanya disertai dengan perilaku asertif di dalamnya dapat membantu 
masalah tersebut.  
Organisasi Siswa Intra Sekolah (OSIS) sebagai salah satu 
organisasi di lingkungan sekolah, di mana di dalamnya berkumpul siswa-
siswi kreatif serta aktif sangat menuntut anggotanya bersikap asertif dalam 
setiap interaksinya. Perilaku asertif inilah yang berguna ketika anggota 
OSIS saling berinteraksi satu sama lain, menyampaikan gagasan serta 
menyampaikan pendapatnya. Ketika anggota OSIS sulit menyampaikan 
pendapatnya ataupun gagasan pikirannya, maka proses pengambilan 
keputusan yang membutuhkan proses penyampaian gagasan atau ide akan 
berjalan kurang efektif.    
Studi pendahuluan yang dilakukan peneliti selama melakukan Praktik 
Pengalaman Lapangan (PPL) pada bulan Juli sampai bulan September 
2014 melalui wawancara dengan Pembina dan Ketua OSIS SMP Negeri 1 
Pakem serta observasi langsung di lapangan, banyak siswa atau bahkan 
sebagian siswa memiliki kecenderungan kurang dapat berperilaku asertif 
ketika dalam pengambilan keputusan yang dilakukan saat rapat bersama 
anggota OSIS. Perilaku yang kurang asertif tersebut dapat dilihat dari 
siswa yang enggan menyampaikan pendapatnya. Banyak siswa ketika 
rapat OSIS hanya menuruti hal-hal  yang disampaikan oleh ketua OSIS 
tanpa mengkaji terlebih dahulu isi yang disampaikan oleh ketua OSIS. Hal 
demikianlah yang kadang membuat jalannya pengambilan keputusan 
tersebut kurang efektif karena ketika pengambilan keputusan berlangsung 
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diharapkan anggota OSIS ikut menyampaikan pendapatnya; baik itu 
setuju, tidak setuju atau memberikan pendapat lain.  
Sikap yang dilakukan oleh anggota OSIS yang lebih banyak 
menurut (manut)  tersebut juga dilatarbelakangi oleh berbagai hal, 
sedangkan setiap anggota OSIS sangat diharapkan dapat berkontribusi 
secara penuh dalam setiap pengambilan keputusan yang dilakukan dalam 
diskusi atau rapat OSIS. Namun, pada kenyataannya dalam pengambilan 
keputusan hanya dilakukan oleh anggota-anggota tertentu saja. 
Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan  salah satu anggota OSIS 
SMPN 1 Pakem pada bulan Februari 2015, siswa tersebut menuturkan jika 
terkadang kurang percaya diri ketika harus menyampaikan gagasan yang 
ada dipikirannya ketika berlangsung diskusi dalam organisasi tersebut.  
Menurut pengamatan yang dilakukan peneliti sekitar pertengahan 
bulan Juli 2014 dan bulan Februari 2015, ketika berlangsungnya diskusi 
atau rapat anggota OSIS tersebut, ada beberapa anak yang justru tidak 
peduli dengan jalannya diskusi. Hal demikian menunjukkan bahwa ada 
beberapa anggota kelompok yang kurang tertarik pada kelompok itu dan 
interaksi yang kurang optimal dalam kelompok tersebut. Jadi interaksi 
terjadi hanya pada anggota-anggota tertentu. 
Seperti yang diungkapkan oleh Anderson (dalam Bimo Walgito, 
2008: 47), apabila kelompok diminta menyelesaikan tugas, maka 
kemampuan kelompok dalam kerjasama akan lebih penting daripada 
masalah kesamaan. Dari kalimat di atas jelas sekali dibutuhkan kerjasama 
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yang berkualitas dalam kelompok tersebut untuk menghasilkan sebuah 
penyelesaian yang optimal.  
Di dalam layanan Bimbingan dan Konseling (BK) terdapat banyak 
teknik yang digunakan untuk membantu siswa dalam meningkatkan 
perilaku asertif, salah satu teknik yang dapat digunakan yaitu melalui 
teknik role playing. Lebih lanjut dijelaskan oleh Corey bahwa latihan 
asertif dapat menggunkan prosedur-prosedur permainan peran (role 
playing) (Corey, 2007: 213). Peneliti memilih teknik role playing karena 
dengan teknik tersebut siswa dapat langsung bisa memerankan materi yang 
sudah ditentukan yaitu tentang perilaku asertif. Selain siswa dapat 
memerankan langsung materi yang sudah ditentukan, teknik role playing 
juga dapat menumbuhkan partisipasi siswa dalam kelompok serta 
tanggung jawab bersama (Tri Haryanto, 2014: 22). Alasan lain yang 
mendasari dipilihnya teknik role playing yaitu karena di sekolah tempat 
penelitian teknik tersebut belum pernah digunakan oleh guru BK di 
sekolah tersebut.  
Wawancara yang dilakukan dengan Guru BK pada Bulan Februari 
2015, bahwa selama ini upaya yang dilakukan untuk meningkatkan 
perilaku asertif  yaitu dengan penayangan video tentang contoh perilaku 
asertif. Siswa diminta untuk mereview isi video tersebut dan mengambil 
nilai-nilai yang terkandung dalam video tersebut terkait perilaku asertif. 
Menurut penuturan Guru BK di SMP Negeri 1 Pakem, teknik role playing 
belum diaplikasikan karena kurangnya jam BK masuk kelas.  
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Menurut Moeslichatoen (dalam  Lafiyati, 2014: 10) teknik role 
playing merupakan alat untuk mencapai tujuan kegiatan, sebagai alat untuk 
mencapai tujuan harus dikemas dengan baik sesuai karakter peserta didik. 
Sementara itu menurut Muhammad Diaz Syafi’i (2013: 9), teknik role 
playing atau bermain peran adalah metode layanan BK sebagai bagian dari 
simulasi yang diarahkan untuk mengkreasi peristiwa sejarah, peristiwa 
aktual atau kejadian yang akan datang. Teknik role playing atau bermain 
peran juga dapat diartikan sebagai teknik yang menyenangkan karena 
dalam teknik ini menggambarkan satu siswa dari sebuah kelompok atau 
pasangan yang menginginkan identitas baru, dengan cara mengubah 
latihan yang mengutamanakan perilaku nyata.  
Menurut pengertian di atas tentang teknik role playing, akan sangat 
tepat jika teknik tersebut digunakan untuk membantu meningkatkan sikap 
asertif anggota OSIS guna membantu dalam pengambilan keputusan. 
Teknik  role playing atau bermain peran mengajak setiap anggota OSIS 
dapat merasakan perannya sebagai ketua OSIS dengan tujuan agar anggota 
OSIS dapat lebih menghargai serta menghormati ketika ketua OSIS sedang 
memimpin atau menjelaskan sesuatu. Oleh karena itu, penggunaan teknik 
role playing atau bermain diharapkan dapat meningkatkan minat siswa 
dalam menyampaikan yang dirasakan, yaitu sikap setuju atau tidak setuju 
terhadap suatu keputusan sehingga dalam pengambilan keputusan ketika 
melakukan rapat anggota OSIS dapat berjalan lebih efektif tanpa 
munculnya kecemburuan antar anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem. 
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Penelitian yang telah dilakukan oleh  Dewi Fatimah (2013) didapatkan 
hasil bahwa perilaku asertif dapat ditingkatkan melalui keterampilan sosial 
antara lain modeling, video, umpan balik, transfer pelatihan dan 
permainan. Sementara itu, penelitian yang dilakukan oleh Dzakiyatus 
Sholichah Alchanifah (2011) diperoleh kesimpulan bahwa asertifitas siswi 
dapat ditingkatkan melalui penayangan video sebagai contoh, diskusi 
“kartu masalah” secara kelompok, latihan, dan tugas mengaplikasikan 
perilaku asertif.  
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti sebelumnya, 
salah satu cara yang dilakukan untuk meningkatkan perilaku asertif yaitu 
dengan penayangan video. Hal tesebut yang mendasari peneliti memilih 
teknik role playing sebagai teknik untuk meningkatkan perilaku asertif 
karena melalui penanyangan video saja perilaku asertif dapat meningkat, 
apalagi dengan teknik role playing yang mengajak anggota OSIS untuk 
memerankan secara langsung materi yang di pilih oleh peneliti tentang 
perilaku asertif. Berdasarkan latar belakang masalah di atas, peneliti 
memilih untuk membuat penelitian dengan judul “Efektivitas Teknik Role 
playing untuk Meningkatkan Perilaku  Asertif  Pada Anggota OSIS SMP 







B. Identifikasi Masalah 
 Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan melalui observasi 
dan wawancara maka dapat diidentifikasikan masalah-masalah yang ada 
diantaranya : 
1. Sebagian anggota OSIS menunjukkan perilaku kurang asertif, 
diantaranya tidak terus terang, tidak berani mengungkapkan 
perasaannya secara spontan, dan tidak berani menyatakan pendapatnya 
secara langsung.  
2. Belum ada keberanian anggota OSIS untuk mengungkapkan 
pendapatnya secara langsung ketika proses pengambilan keputusan di 
dalam OSIS. 
3. Peningkatan perilaku asertif belum mendapat perhatian lebih dari Guru 
BK. Hal yang dilakukan oleh Guru BK untuk meningkatkan perilaku 
asertif masih sebatas pemutaran video dan belum menyentuh pada aksi 
nyata untuk meningkatkan perilaku asertif.   
4. Belum diketahui pengaruh penggunaan teknik role playing untuk 
meningkatkan perilaku asertif.  
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang ada maka dalam penelitian ini 
pembahasan akan difokuskan pada  “Efektivitas Teknik Role playing 
untuk Meningkatkan Perilaku  Asertif  Pada Anggota OSIS SMP Negeri 1 
Pakem” sebagai batasan dalam penelitian ini. 
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D. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah teknik role playing 
efektif untuk meningkatkan perilaku asertif pada anggota OSIS SMPN 1 
Pakem?” 
 
E. Tujuan Penelitian  
Tujuan penelitian ialah untuk mengetahui efektivitas teknik role playing 
dalam meningkatkan perilaku  asertif pada anggota OSIS SMP N 1 Pakem. 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
a. Menambah pengetahuan yang lebih mendalam tentang ilmu 
Bimbingan dan Konseling di sekolah khususnya upaya peningkatan 
perilaku asertif.  
b. Menambah wawasan mengenai upaya peningkatan perilaku asertif 
dengan teknik role playing. 
 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Anggota OSIS 
Anggota OSIS memahami dan mampu meningkatkan perilaku 
asertif serta mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari, baik 




b. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling 
Guru BK dapat menerapkan teknik role playing sebagai upaya 
dalam meningkatkan perilaku asertif.  
c. Bagi Peneliti 
 Peneliti memperoleh wawasan dan pengalaman dalam 
memberikan layanan BK khususnya tentang pengaplikasian teknik 
role playing untuk meningkatkan perilaku aserif sehingga dapat 
memberikan sebuah bekal setelah lulus untuk memasuki dunia 
kerja bimbingan dan konseling. 
d. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan dan memahami 

















A. Kajian Perilaku Asertif 
1. Pengertian Perilaku Asertif 
 Asertif berasal dari kata asing to assert yang berarti menyatakan 
dan menegaskan. Lioyd (1991: 1) mendefinisikan perilaku asertif 
sebagai gaya wajar yang tidak lebih dari sikap langsung, jujur, dan 
penuh respek ketika berinteraksi dengan orang lain. Keasertifan 
diperlukan untuk hubungan yang jujur dan sehat. Perilaku asertif 
mengkomunikasikan kesan respek kepada diri sendiri dan orang lain. 
Lioyd menjelaskan lebih lanjut bahwa dengan berperilaku asertif, 
seseorang memandang keinginan, kebutuhan dan hak diri sendiri sama 
dengan keinginan, kebutuhan dan hak orang lain. Orang yang asertif 
dapat mempengaruhi, mendengarkan dengan baik, dan bernegoisasi 
sehingga orang lain memilih untuk bekerja sama dengan rela. Lioyd 
menjelaskan juga bahwa perilaku asertif adalah perilaku individu 
dalam mengkomunikasikan keinginan dan kebutuhan kepada diri 
sendiri dan orang lain secara langsung, aktif, dan jujur tanpa 
merugikan diri sendiri ataupun orang lain.  
 John W. Santrock (2002: 508) berpendapat bahwa perilaku 
asertif adalah kemampuan mengungkapkan perasaan, meminta sesuatu 
yang seorang inginkan dan mengatakan tidak untuk hal yang tidak 
diinginkan. Sejalan dengan pendapat yang disampaikan oleh Santrock, 
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menurut Steven dan Howard (dalam Hamzah Uno, 2006: 77) dapat 
diartikan bahwa perilaku asertif adalah kemampuan menyampaikan 
secara jelas pikiran dan perasaan seseorang, membela diri, dan 
mempertahankan pendapat. Jadi menurut pendapat di atas dapat 
disimpulkan bahwa perilaku asertif adalah kemampuan menyampaikan 
pikiran dan perasaan kepada seseorang untuk membela diri dan 
mempertahankan pendapat diri sendiri.  
 Pendapat berbeda disampaikan oleh Stresterhim dan Boer. 
Stresterhim dan Boer (dalam Fitri, 2009: 1) mengatakan bahwa orang 
yang berperilaku asertif adalah orang yang berpendapat dari orientasi 
dari dalam, memiliki kepercayaan diri yang baik, dapat 
mengungkapkan pendapat dan ekspresi yang sebenarnya tanpa rasa 
takut dan berkomunikasi dengan orang lain secara lancar. Sebaliknya 
orang yang kurang asertif adalah orang yang terlalu mudah mengalah 
atau lemah, mudah tersinggung, cemas, kurang yakin pada diri sendiri, 
sukar menjalin komunikasi dengan orang lain, dan tidak bebas 
mengemukakan masalah atau hal yang telah dikemukakan. Jadi 
seseorang yang memiliki perilaku asertif menurut Stresterhim dan 
Boer adalah orang yang mempunyai kepercayaan diri yang baik 
sehingga dirinya dapat mengungkapkan pendapat dan perasaannya 
tanpa rasa takut.   
 Pendapat berbeda disampaikan Wolpe (Eugene Walker, 1981: 
56) yang menyatakan bahwa perilaku asertif sebagai ungkapan yang 
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sebenarnya dari emosi dalam menghadapi orang lain dengan tanpa rasa 
takut. Jadi menurut keduanya, perilaku asertif merupakan kemampuan 
seseorang bertindak menurut kepentingan diri sendiri dengan 
mengungkapkan apa yang dirasakan tanpa merusak kepentingan orang 
lain.  
 Pada diri manusia terdapat empat macam perilaku yang 
dilakukan dalam rangka menjalin komunikasi dengan individu lain 
yaitu perilaku pasif, manipulatif, agresif, dan asertif (Townend, 1991: 
10). Perilaku asertif berbeda dengan perilaku agresif. Perilaku agresif 
bertujuan untuk mendapatkan sesuatu yang diinginkan dengan 
mengorbankan kepentingan orang lain. Sebaliknya perilaku tidak 
asertif bertujuan menghindari konflik, tidak menyatakan keinginan dan 
pikiran secara tepat, membiarkan orang lain menentukan hal yang 
harus dilakukan sehingga melanggar keinginan pribadi.  
 Berdasarkan pendapat dari berbagai ahli di atas dapat diambil 
kesimpulan bahwa perilaku asertif adalah kemampuan untuk 
mengungkapkan perasaan secara tegas, jujur, langsung, dan terbuka 
kepada diri sendiri dan orang lain, meminta sesuatu yang diinginkan 
dan mengatakan tidak untuk hal yang tidak diinginkan. Individu yang 
berperilaku asertif berperilaku sesuai dengan yang dirasakan dan tanpa 
perasaan cemas namun tetap memikirkan dampak dari tindakannya, 




2. Aspek-aspek Perilaku Asertif 
Menurut Stein & Book (2002: 78) perilaku asertif ini meliputi 
aspek-aspek sebagai berikut : 
a. Kemampuan mengungkapkan perasaan. 
Individu yang asertif dapat mengungkapkan perasannya  
secara langsung dan jujur.  
b. Kemampuan mengungkapkan keyakinan dan pemikiran secara 
terbuka. 
Mampu menyampaikan pendapat, menyatakan 
ketidaksetujuan dan bersikap tegas, meskipun secara emosional 
sulit melakukannya bahkan sekalipun harus mengorbankan 
sesuatu. Individu yang asertif mampu memiliki pemikiran yang 
positif.  
c. Kemampuan untuk mempertahankan hak-hak pribadi. 
Individu yang asertif tidak membiarkan orang lain 
mengganggu dan memanfaatkan dirinya.  
Sementara itu melengkapi pendapat dari Stein dan Book, Kanfer 
dan Goldstein (1986: 213) mengemukakan aspek-aspek perilaku 
asertif  adalah sebagai berikut : 
a. Dapat menguatkan diri sesuai dengan situasi yang ada, yaitu dapat 
bersikap bebas dan menyenangkan. Individu yang berperilaku 
asertif tidak saja berperilaku sesuai dengan yang dirasakannya 
namun juga berperilaku sesuai dengan situasi yang ada dengan 
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mempertimbangkan baik buruknya dalam bertindak sehingga ada 
pertimbangan yang matang sebelum bertindak atau mengambil 
suatu keputusan.  
b. Memberikan respon dengan wajar pada hal-hal yang sangat 
disukainya. Individu yang asertif tidak berperilaku secara 
berlebihan terhadap sesuatu yang disukainya.  
c. Dapat menyatakan perasannya kepada seseorang secara terus 
terang dan wajar. Individu yang asertif tidak takut menunjukkan 
perasannya sepada orang lain  sehingga orang lain dapat 
mengetahuinya.  
Pendapat para ahli di atas memang berbeda, namun 
keduanya saling melengkapi. Jika menurut Stein & Book lebih 
banyak mengungkap tentang kemampuan mengungkapkan 
perasaan, berbeda dengan pendapat yang disampaikan oleh Kanfer 
& Goldstein yang menambahkan tentang aspek penguatan diri 
sendiri dan kemampuan memberikan respon yang sewajarnya 
terhadap suatu hal. Menurut pendapat di atas dapat disimpulkan 
bahwa aspek perilaku asertif adalah mengungkapkan perasaan, 
mengungkapkan keyakinan, mempertahankan pendapat hak 
pribadi, bersikap bebas, memberikan respon wajar dan bersikap 





3. Ciri-ciri Perilaku Asertif 
Fensterhaim dan Baer (dalam Sinok Daevik Arista, 2009: 23) dapat 
diketahui bahwa pribadi yang asertif dapat memiliki 4 (empat) ciri, 
antara lain : 
a. Merasa bebas untuk mengemukakan diri sendiri melalui kata-kata, 
tindakan serta mampu mengungkapkan inilah diriku dan inilah 
yang saya rasakan.  
b. Dapat berkomunikasi dengan orang yang tidak dikenal, sahabat 
ataupun keluarga. Selalu terbuka, langsung, dan jujur.  
c. Mempunyai pandangan aktif tentang hidup, mengejar apa yang 
diinginkan dan berusaha untuk mendapatkannya.  
d. Bertindak dengan cara yang terhormat karena sadar bahwa dirinya 
tidak dapat selalau menang maka harus dapat menerima 
keterbatasannya. Akan tetapi tetap selalu berusaha mencapai 
tujuannya dengan usaha yang masksimal.  
Melengkapi pendapat Fensterhaim dan Baer, Beti (dalam Anita 
Zulkaida, 2007: 2) juga menjelaskan seseorang yang berperilaku 
asertif mempunyai ciri-ciri sebagai berikut :  
a. Mengekspresikan minat atau rasa suka dengan spontan. Spontan di 
sini berarti mengeskpresikan dengan cara yang benar tanpa 
menyinggung perasaan orang lain.  




c. Membicarakan hal-hal tentang dirinya seperlunya saja dan tidak 
menguasai pembicaraan dengan orang lain.  
d. Tersenyum ramah, menatap langsung mata lawan bicara dan 
berbicara dengan nada yang menyenangkan ketika berkomunikasi 
dengan orang lain. 
e. Menerima pujian yang diberikan orang lain dengan baik, misalnya 
mengucapkan terima kasih.  
f. Mampu mengalahkan perasaan, baik yang menyenangkan maupun 
yang tidak menyenangkan dengan cara jujur dan tidak menyakiti 
orang lain.  
g. Mengatakan yang dirasakannya dengan cara yang tidak 
menyinggung orang lain. 
Perilaku asertif menurut Steven dan Howard (dalam Hamzah Uno, 
2006: 77) yang merupakan ketegasan dan keberanian menyampaikan 
pendapat meliputi tiga komponen dasar, yaitu ;  
a.  Kemampuan mengungkapkan perasaan, misalnya untuk 
menerima atau mengungkapkan perasaan marah, hangat, seksual. 
b. Kemampuan mengungkapkan keyakinan dan pemikiran secara 
terbuka, misalnya mampu menyuarakan pendapat menyatakan 
ketidaksetujuan dan bersikap tegas, meskipun secara emosional 
sulit melakukannya bahkan harus mengorbankan sesuatu. 
c. Kemampuan untuk mempertahankan hak-hak pribadi, tidak 
membiarkan orang lain terganggu dan memanfaatkan diri sendiri.  
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Orang asertif bukan orang yang suka menahan diri dan juga 
bukan pemalu, orang asertif dapat mengungkapkan perasaan secara 
langsung tanpa bertindak agresif. Sebagaimana pendapat yang 
disampaikan oleh para ahli, orang yang memiliki perilaku asertif 
mempunyai rasa percaya diri yang tinggi karena ketika seseorang 
mempunyai rasa percaya diri yang tinggi, seseorang itu akan merasa 
nyaman ketika mengungkapkan perasaan atau pikirannya.  
Menurut pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 
ciri-ciri perilaku asertif yaitu merasa bebas mengungkapkan pendapat 
tanpa menyakiti orang lain, dapat berkomunikasi dengan orang yang 
belum dikenal, mempunyai pandangan positif tentang hidup, bertindak 
dengan cara yang terhormat, berbicara dengan tegas, tidak terlalu 
mendominasi sebuah percakapan, dan ramah serta percaya diri. 
 
4. Faktor yang Mempengaruhi Perilaku Asertif 
Faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku asertif seseorang 
menurut para ahli yaitu : 
a. Kebudayaan 
Budaya dari suatu daerah sangat berpengaruh terhadap 
perilaku asertif seseorang. Kebudayaaan mempunyai peran besar 
dalam membentuk perilaku asertif. Devito (1997: 7) menyatakan 
bahwa perilaku asertif merupakan perilaku yang dipelajari dari 
lingkungan sosial di mana individu berada. Penelitian yang 
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dilakukan oleh Riyanti (dalam Amelia Destari. 2005: 10) 
membuktikan bahwa mahasiswa suku Batak lebih asertif dibanding 
mahasiswa suku Jawa. Hal demikian disebabkan mahasiswa suku 
Jawa dipengaruhi oleh budaya Jawa yang mengutamakan 
kerukunan, prinsip hormat dan tidak mau menonjolkan diri 
sehingga orang jawa menjadi tidak jujur dalam menyatakan 
perasaannya dan tidak spontan lanyaknya orang batak. Sedangkan 
orang batak sangat menekankan kesamaan antar manusia sehingga 
tidak merasa bahwa dirinya lebih rendah dari orang lain. Hal 
demikian yang menyebabkan orang batak merasa bebas 
mengeskpresikan perasaan dan keinginannya.  
b. Pola Asuh 
Terdapat tiga jenis pola asuh yang dilakukan orang tua 
kepada anaknya, yaitu otoriter, demokratis dan permisif. Anak 
yang diasuh dengan pola asuh otoriter akan tumbuh menjadi anak 
yang rendah diri karena tidak diberi kesempatan untuk 
menyuarakan pendapatnya. Berbeda dengan anak yang diasuh 
dengan pola asuh demokratis, anak akan tumbuh menjadi individu 
yang percaya diri, dapat mengkomunikasikan perasaannya dengan 
wajar serta tidak memaksakan kehendak dengan cara merugikan 
orang lain. Hal demikian dikarenakan anak yang diasuh dengn pola 
asuh demokratis tumbuh dengan penuh kasih sayang namun tidak 
memanjakannya. Berbeda pula dengan anak yang diasuh dengan 
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pola asuh permisif, anak akan tumbuh menjadi individu yang 
mudah kecewa dan mudah marah karena terbiasa mendapatkan 
sesuatu dengan cepat dan mudah. Anak juga akan sulit 
dikendalikan (Santoso, 1999: 56). 
c. Harga Diri 
Harga diri dianggap sebagai faktor yang sangat 
berpengaruh pada perilaku asertif. Seseorang dengan harga diri 
yang tinggi memiliki rasa percaya diri menyatakan pikiran serta 
perasaannya.  
d. Usia 
Perilaku asertif berkembang sepanjang hidup seorang 
individu. Usia merupakan salah satu faktor yang turut menentukan 
munculnya perilaku asertif (Lioyd, 1991: 9). Faktor ini 
berpengaruh terhadap perilaku asertif seseorang. Semakin usia 
bertambah maka akan lebih asertif individu itu berperilaku. Pada 
anak kecil perilaku asertif belum terbentuk, ketika remaja dan 
dewasa perilaku asertif mulai berkembang dan ketika masa tua 
tidak begitu jelas perkembangannya (Sontoso, 1999: 84).  
e. Jenis kelamin 
Jenis kelamin berpengaruh pada perilaku asertif seseorang 
(Santoso, 1999: 86). Umumnya kaum pria cenderung lebih asertif 
dibanding kaum wanita karena tuntutan masyarakat. Masyarakat 
memandang laki-laki lebih spontan, mandiri kompetitif, kuat, 
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berorientasi pada personal, sehingga laki-laki mempunyai rasa 
percaya diri yang lebih tinggi dibanding wanita karena sifat-sifat 
perempuan yang lebih memakai perasaan sehingga lebih emosional 
dan sensitif.  
f. Faktor sosial dan ekonomi 
Penelitian yang dilakukan Schartz & Goldman (Yeni 
Oktora, 2004; 17) membuktikan adanya pengaruh tingkat sosial 
ekonomi dan intelegensi terhadap perilaku asertif seseorang. 
Individu yang memunyai tingkat sosial ekonomi dan intelegensi 
yang tinggi cenderung lebih asertif dibanding dengan individu 
yang memiliki tingkat sosial ekonomi dan intelegensi yang rendah.  
g. Pendidikan 
Pendidikan menjadi faktor yang mempengaruhi perilaku 
asertif seseorang karena pendidikan berkaitan dengan kualitas diri 
seseorang. Semakin tinggi pendidikan yang ditempuh seorang 
individu maka semakin tinggi pula kemampuan dalam berperilaku 
asertif.  
h. Pengalaman masa kanak-kanak 
Pengalaman masa kanak-kanak yang dimaksud adalah 
interaksi antara anak dengan orang tua ataupun interaksi anak 
dengan anggota keluarga lainnya. Pengalaman tersebut akan 
menentukan pola respon seseorang alam menghadapi berbagai 
masalah setelah individu dewasa. Individu yang selalu dilarang jika 
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melakukan sesuatu, maka hal tersebut akan membuat takut untuk 
mencoba bertindak atau berbuat lainnya. Larangan yang terus 
menerus itu yang membuat individu terlalu berhati-hati, tidak 
spontan dalam mengemukakan pikirannya sertas perasaannya 
sehingga individu terbiasa untuk berperilaku tidak asertif (Lioyd, 
1991: 13).  
i. Strategi coping 
Strategi coping adalah bentuk penyesuaian diri yang 
melibatkan unsur-unsur kognisi dan afeksi dari seseorang guna 
mengatasi permasalahan yang ada pada dirinya. Strategi coping 
yang digunakan oleh remaja juga mempengaruhi tingginya tingkat 
perilaku asertif seorang individu (Santosa, 1999: 89). 
j. Kematangan emosi 
Individu yang matang emosinya akan dengan bebas 
merasakan sesuatu tanpa beban, perasaan tidak terbebani, tidak 
terhambat dan tidak terkekang sehingga dapat mengekspresikan 
perasaannya secara leluasa (Sansoso, 1999: 89).  
Menurut pemaparan para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 
perilaku asertif seserorang dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu 
kebudayaan, pola asuh, harga diri, usia, jenis kelamin, status sosial 
dan ekonomi, pendidikan, pengalaman masa kanak-kanak, strategi 




5. Manfaat Perilaku Asertif 
  Individu sangat penting untuk memiliki perilaku asertif karena 
dalam kehidupan ini individu akan berhubungan dengan banyak orang 
sehingga individu harus mengerti sekat antara kepentingan dirinya dan 
kepentingan orang lain. Berikut manfaat perilaku asertif menurut para 
ahli:  
 Stein dan Book (2002: 73) berpendapat bahwa individu yang 
berperilaku asertif itu memiliki perasaan lega karena individu tersebut 
merasa dapat mengungkapkan pikirannya dan merasa dihargai serta 
diterima di lingkungannya. Selanjutnya Goddard (dalam Heni Rosaria, 
2002: 21)  menyatakan bahwa perilaku asertif dapat membantu 
seseorang memenuhi kebutuhan aktualisasi diri karena dalam proses 
tersebut dibutuhkan kesadaran diri, kepercayaan diri, kemampuan 
berdaptasi dengan lingkungan dan perhatian terhadap kepentingan 
orang lain.  
 Pendapat yang disampaikan oleh Stein & Book yang kemudian 
juga dikuatkan pendapatnya oleh Goddard, seseorang yang 
berperilaku asertif akan memiliki rasa lega karena dapat 
mengungkapkan perasaan dan pikirannya. Hal tersebut tidak terlepas 
dari rasa percaya diri dan kemampuan beradaptasi yang baik. ketika 
seseorang merasa percaya diri, ia juga dapat berkomunikasi yang baik 
dengan lingkungannya di mana komunikasi yang baik itu merupakan 
manfaat yang didapat dari seseorang yang berperilaku asertif.  
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Sementara itu Lioyd (1991: 3) berpendapat asertivitas dapat 
membantu seseorang untuk mengkomunikasikan secara jelas dan 
tegas atas kebutuhan-kebutuhan, keinginan, dan perasaan kepada 
orang lain. Perilaku asertif ini dapat membantu individu mengingat 
perasaan sejahtera, terbebas dari rasa tertekan dan membuat orang lain 
memberi penilaian yang baik. Berkaitan dengan pendapat yang 
disampaikan oleh Liyod, Walker, dkk (dalam Yeni Oktora, 2004: 32) 
menyatakan bahwa perilaku asertif akan memberikan kemampuan 
untuk mengambil pemecahan masalah yang adaptif dalam berbagai 
situasi, hidup secara positif dan aktif, mampu melawan kecemasan 
serta kesulitan-ksulitan yang berhubungan dengan emosi serta 
merasakan lebih banyak kepuasan dalam hidup.  
 Manfaat asertif yang disampaikan oleh Liyod sangat erat 
kaitannya dengan hubungan interpersonal seseorang. Liyod 
menyampaikan bahwa seseorang yang berperilaku asertif akan dapat 
mengkomunikasikan secara jelas kebutuhan-kebutuhan dan keinginan 
kepada orang lain. Kemudian Walker juga menyampaikan jika 
perilaku asertif akan memberikan kemampuan dalam mengambil 
keputusan serta merasakan kepuasan dalam hidup. Kedua pendapat 
tersebut sangat berkaitan karena jika seseorang tidak dapat 
mengkomunikasikan pikiran serta pendapatnya dengan baik, maka 
proses pengambilan keputusan yang sering terjadi dalam kehidupan 
seseorang akan terganggu.  
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 Berdarkan pendapat para ahli yang telah dipaparkan di atas 
dapat disimpulkan bahwa individu yang memiliki perilaku asertif 
merasa dirinya dihargai, memiliki perasaan lega, dapat 
mengkomunikasikan secara jelas tentang keinginan dan 
kebutuhannya, mempunyai pikiran yang positif, tidak mudah cemas, 
serta lebih banyak kepuasan dalam hidupnya 
 
B. KAJIAN TEKNIK ROLE PLAYING 
1. Pengertian Teknik Role playing 
Martinis Yamin (2008: 166) menjelaskan bahwa  role playing 
adalah teknik yang melibatkan interaksi antara dua siswa atau lebih 
tentang topik atau situasi, di mana siswa melakukan peran masing-
masing sesuai dengan tokoh yang diperankan dan siswa berinteraksi 
dengan sesamanya melalui peran terbuka. Jadi role playing merupakan 
teknik yang melibatkan interaksi antar siswa dengan melakukan peran 
masing-masing yang diberikan oleh guru dengan satu topik tertentu.  
Sementara itu Moeslichatoen (1993: 9) berpendapat bahwa  role 
playing merupakan suatu kejadian yang memerankan tokoh-tokoh atau 
benda-benda sekitar anak pada situasi tertentu sehingga dapat dipakai 
oleh anak untuk mengembangkan daya khayal atau imajinasi sehingga 
dapat menhayati tujuan dari kegiatan tersebut. Senada dengan pendapat 
yang disampaikan oleh Vygotsky (dalam Moeslichatoen, 1993: 20)  
disebut juga main simbolis, pura-pura, make believe, fantasi, imajinasi, 
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atau bermain drama, sangat penting untuk perkembangan kognisi, 
sosial dan emosi pada individu.  
Jadi menurut Moeslichatoen dan Vygosky, role playing merupakan 
bermain dengan memerankan suatu tokoh dilengkapi dengan bermain 
simbolis, fantasi dan imajinasi dan sangat penting untuk 
perkembangan kognisi, sosial dan emosi pada individu.  
Menurut Bruce Joyce, Marsha Weil dan Emily Calhoun (1992: 48) 
mengungkapkan, teknik role playing yaitu : 
In role playing, student explore human relations problems 
by enacting problem situation and then discussing the 
enactments. Together, students can explore feelings, attitudes, 
values, and problem solving strategies.  
Role playing menurut Bruce Joyce lebih pada teknik dalam 
mengeksplore masalah yang terjadi pada hubungan antar manusia 
dengan melakukan pemeranan sesuai dengan situasi yang ada dan 
disertai dengan diskusi setelah dilakukan pemeranan tersebut.   
Hal senada juga disampaikan oleh Linda Campbell (2006: 81). 
Menurutnya, role playing memberikan kepada siswa dan guru 
kebebasan dalam mengkreasikan permainan dari topik pelajaran yang 
mementingkan proses dari permaianan daripada hasilnya. Selanjutnya 
menurut Udin S. Wiranataputra (2009: 34), role playing adalah teknik 
pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
memerankan suatu karakter dalam situasi dan kondisi tertentu. Artinya, 
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siswa harus memainkan satu peran tertentu sehingga yang bermain 
tersebut harus mampu berbuat, berbicara, bertindak sesuai dengan 
perannya. Role playing menurut pendapat Linda Campbell dan Udin S. 
Wirapranata lebih menekankan tentang cara siswa berkerasi dan 
berimajinasi  dalam memerankan peran yang telah ditentukan oleh 
guru. Guru yang dimaksud dalam penelitian ini yaitu Guru Bimbingan 
dan Konseling (BK)   
Sementara menurut Pusat Bahasa Indonesia Depdikbud (2007: 24) 
“bermain” artinya bersenang senang dengan melakukan sesuatu, 
sedangkan peran “peran” artinya memerankan atau melakukan dengan 
aktif. Jadi  atau role playing adalah teknik pembelajaran dalam 
menyampaikan pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan 
memerankan atau melakukan peran berpura-pura secara aktif dengan 
perasaan gembira. 
Berdasarkan beberapa pengertian para ahli, dapat disimpulkan 
teknik role playing yaitu cara belajar yang dilakukan dengan cara 
memberikan memberikan tugas kepada siswa untuk memerankan satu 
karakter yang telah dibuat dan materi yang telah ditentukan oleh guru, 
sehingga siswa mudah memahami serta dapat mempraktikkan tentang 






2. Tujuan Teknik Role playing 
Menurut Smilansky (1968: 59) tujuan yang hendak dicapai dari 
role playing adalah : 
a. Siswa mendapatkan pengalaman baru dan mampu menerapkan 
dalam berbagai kondisi yang berbeda. 
b. Mengenali berbagai karakteristik peran yang ada di kehidupan 
nyata dan menerapkan dalam kondisi yang sesuai. 
c. Merasakan kebersamaan, membina hubungan baik, mengontrol diri 
dan berhati-hati dalam bersikap antar individu.  
d. Melatih kreativitas anak dalam menciptakan sesuatu dan 
bekerjasama dengan teman.  
e. Membuat siswa berfikir lebih luas lagi.  
Selanjutnya menurut Abit Adya Mubakhit (dalam Tri Haryanto, 
2014: 38) tujuan dari teknik  role playing adalah sebagai berikut : 
a. Agar siswa dapat menghargai dan menghayati perasaan orang lain. 
b. Dapat belajar bagaimana membagi tanggung jawab. 
c. Dapat belajar bagaimana mengambil keputusan dalam situasi 
kelompok secara spontan. 
d. Merangsang kelas untuk berfikir dan memecahkan masalah.  
Jadi menurut pendapat ahli di atas dapat diambil kesimpulan bahwa 
tujuan teknik role playing yaitu anak mendapatkan pengalaman baru 
dalam menerima layanan BK, melatih untuk saling menghargai, 
memberikan pelajarang tentang tanggung jawab kepada siswa, 
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merangsang siswa untuk berfikir dan memecahkan masalah, melatih 
kreativitas siswa, melatih kebersamaan siswa, serta siswa 
berpandangan lebih luas tentang suatu peran. 
 
3. Manfaat Teknik Role playing 
Manfaat dari teknik  role playing menurut Tri Haryanto (2014: 22)  
adalah : 
a. Melatih dan menanamkan pengertian perasaan seseorang. 
b. Menumbuhkan rasa kesetiakawanan sosial dan rasa tanggung 
jawab dalam memikul amanah yang telah dipercaya.  
c. Adanya partisipasi yang kuat dalam mengambil suatu keputusan. 
d. Diharapkan siswa mendapatkan bekal pengalaman yang berharga 
setelah terjun dalam masyarakat.  
e. Meningkatkan rasa percaya diri ketika berhadapan dengan 
sesamanya dan ketika berada di dalam lingkungan sosial untuk 
menyesuaikan diri.  
f. Mengembangkan bakat dan potensi yang dimiliki oleh siswa, 
terutama yang berbakat dalam bermain drama.  
Pendapat di atas dilengkapi oleh pendapat dari Poorman (2002: 54) 
yang menjelaskan tentang manfaat dari teknik role playing. Secara 
ringkas, pendapat tersebut adalah : 
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a. Meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. Dalam 
penelitian ini berarti meningkatkan keaktifan siswa dalam proses 
penerimaan layanan BK.  
b. Mengajarkan siswa tentang rasa empati. Dalam proses role playing 
yang dilakukan siswa, siswa harus mematuhi beberapa peraturan. 
Hal ini sekaligus memberi pelajaran kepada siswa tentang rasa 
empati terhadap orang lain.  
c. Melatih rasa tangggung jawab. Setiap siswa diberikan peran 
tertentu yang harus diperankan saat proses role playing. Secara 
tidak langsung, hal ini melatih siswa untuk bertanggung jawab 
dengan peran masing-masing. 
d. Memberikan pemahaman lebih terhadap suatu materi layanan 
sehingga siswa akan lebih mudah mempraktikannya.  
e. Membantu guru dalam menanamkan nilai-nilai kebaikan keadaan 
siswa.  
Berdasarkan pengertian para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 
teknik role playing sangat banyak memberi manfaat baik manfaat 
kepada siswa ataupun kepada gurunya. Adapun manfaat dari teknik role 
playing yaitu menanamkan rasa kesetiakawanan, melatih rasa empati, 
melatih kerjasama siswa, meningkatkan rasa percaya diri siswa, 
mengembangkan bakat dan potensi siswa dalam bermain drama, 
meberikan pemahaman lebih akan suatu materi layanan serta membantu 
guru dalam menanamkan nilai-nilai kebaikan. Semantara itu manfaat 
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yang dituju oleh peneliti dalam penelitian yang membahas tentang 
peningkatan perilaku asertif adalah manfaat meningkatkan rasa percaya 
diri, kerjasama, dan rasa empati siswa. Rasa percaya diri, kerjasama dan 
rasa empati merupakan komponen penting dalam peningkatan perilaku 
asertif.  
 
4. Kelebihan dan Kelemahan Teknik Role Playing 
Teknik role playing juga mempunyai kelebihan dan kelemahan 
dalam penerapannya. Berikut merupakan kelebihan dan kelemahan 
dari teknik role playing.  
a. Kelebihan Teknik Role Playing  
Menurut Syaiful Bahri Djamarah dan Zain (2000: 80) 
kelebihan dari teknik role playing adalah sebagai berikut : 
1) Melatih siswa untuk lebih memahami dan mengerti serta dapat 
langsung mempraktikkan bahan atau materi yang sudah 
ditetapkan oleh guru mengenai suatu permasalahan yang 
dimaksud.  
2) Melatih siswa untuk berinisiatif dan berkreatif. Pada saat 
teknik role playing dilaksanakan siswa dituntut untuk 
mengemukakakn pendapat. Sehingga dibutuhkan kreatifitas 
dalam diri siswa.  
3) Memupuk bakat yang terdapat pada diri siswa yang 
mempunyai bakat bermain drama.  
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4) Kerja sama antar anggota dapat ditumbuhkan dan dibina 
dengan sebaik-baiknya.  
5) Siswa memperoleh kebiasaan untuk menerima dan membagi 
tanggung jawab dengan temannya.  
6) Bahasa lisan siswa dapat dibina menjadi bahasa yang baik agar 
mudah dipahami oleh orang lain.  
Adapun kelebihan dari role playing menurut Ahmadi (2011: 
55)adalah : 
1) Siswa bebas mengambil keputusan dan bereksperimen secara 
utuh. 
2) Permainan merupakan penemuan yang mudah dan dapat 
digunakan dalam situasi dan waktu yang berbeda. 
3) Guru dapat mengevaluasi pemahaman tiap siswa melalui 
pengamatan pada waktu melakukan permainan. 
4) Permainan merupakan pengalaman belajar yang 
menyenangkan bagi siswa.  
Sementara itu kelebihan dari teknik role playing menurut 
Morry van Ments (1983: 25) adalah : 
1) Memungkinkan siswa untuk mengekspresikan perasaan yang 
terpendam. 
2) Memungkinkan siswa untuk mendiskusikan permasalahan 
pribadi. 
3) Memungkinkan siswa untuk berempati dengan sesamanya. 
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4) Memberikan pelatihan dalam berbagai tipe kepribadian.  
5) Memerankan masalah sosial secara umum dan interaksi 
dinamika kelompok, formal dan non formal.  
6) Memberikan kesiapan untuk mendiskripsikan materi 
pelajaran. 
7) Menyediakan kesempatan untuk siswa yang tidak pandai 
berbicara dan menekankan pentingnya bahasa tubuh dan 
respon emosional. 
8) Dapat mendorong dan efektif karena dapat melibatkan 
keaktifan. 
9) Menyediakan umpan balik secara cepat untuk siswa dan 
pembimbing. 
10) Terpusat pada siswa dan ditujukan pada dirinya sendiri 
untuk kebutuhan siswa, grup dapat mengontrol langkah-
langkah dari role playing. 
11) Tidak ada celah diantara pelatihan dan keadaan nyata.  
12) Merubah sikap. 
13) Memperbolehkan pelatih mengontrol perasaan dan 
emosinya.  
   Jadi menurut pemaparan para ahli, kelebihan dari teknik role 
playing adalah melatih siswa lebih memahami serta dapat 
mempraktikkan materi yang telah ditentukan, melatih kreasi siswa, 
melatih kerjasama, melatih sikap empati siswa, melatih tanggung 
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jawab siswa, merubah sikap, memperbolehkan pelatih mengontrol 
perasaan dan emosi, dan meningkatkan minat siswa pada materi 
layanan bimbingan serta membantu guru BK dalam mengevaluasi 
pemahaman siswa tentang suatu materi.  
b. Kelemahan Teknik Role playing 
Menurut Syaiful Bahri Djamarah dan Zain (2000: 80) 
kelemahan dari teknik role playing adalah sebagai berikut : 
1) Sebagian besar anak yang ikut  kurang kreatif sehingga 
diperlukan daya kreasi yang tinggi dari pihak guru maupun 
siswa itu sendiri.  
2)  memerlukan waktu yang relatif panjang atau banyak. 
3) Memerlukan tempat yang luas, jika tempat  sempit maka proses  
akan kurang efektif.  
4) Mengganggu kelas lain ketika sedang berlangsung teknik  role 
playing karena terkadang terjadi kegaduhan ketika proses 
sedang berlangsung. 
Sementara itu hal berbeda disampaikan oleh Wahab Abdul Aziz 
(2007: 111) yang  mengemukakan beberapa kelemahan dalam 
menggunakan teknik role playing diantaranya : 
1) Jika siswa tidak dipersiapkan dengan baik  ada kemungkinan 
tidak akan melakukan secara sungguh-sungguh. 
2) Bermain peran mungkin tidak akan berjalan dengan baik jika 
suasana kelas tidak mendukung. 
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3) Bermain peran tidak  selamanya menuju pada arah yang  
diharapkan seseorang yang memainkannya. Bahkan juga 
mungkin akanberlawanan denganapayangdiharapkannya. 
4) Siswa sering mengalami kesulitan untuk memerankan peran 
secara baik khususnya jika mereka tidak diarahkan atau tidak 
ditugasi dengan baik.  Siswa perlu mengenal dengan baik apa 
yang akan diperankannya. 
5) Untuk berjalan dengan baik sebuah bermain peran, diperlukan 
kelompok yang sensitif, imajinatif, terbuka, saling mengenal 
sehingga dapat bekerjasama dengan baik. 
Sementara itu kekurangan dari teknik role playing menurut 
Morry van Ments (1983: 27) adalah : 
1) Pelatih kehilangan kendali tentang apa yang dipelajari dan 
urutan dalam tahapan role playing.  
2) Tahapan yang sederhana dapat membuat salah langkah 
dalam pelaksanaan role playing. 
3) Memerlukan waktu yang lama dalam pelaksanaannya. 
4) Memerlukan dukungan orang lain, tempat dan hal-hal 
khusus. 
5) Hasil tergantung pada kualitas dari pelatih dan siswa. 
6) Pengaruh yang kuat mungkin memicu siswa untuk 
menarik diri. 
7) Terlalu menyenangkan sehingga siswa bisa semena-mena 
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mengikuti setiap tahapannya. 
8) Mungkin dapat menguasai pembelajaran dengan 
mengabaikan teori yang ada. 
Jadi menurut pendapat para ahli tentang kelemahan teknik 
role playing  dapat disimpulkan bahwa kelemahan dari teknik role 
playing adalah membutuhkan waktu yang banyak, persiapan yang 
panjang dan detail, memerlukan tempat yang luas, serta ditakutkan 
dapat mengganggu kelas lain ketika proses role playing dilakukan. 
Berdasarkan kelemahan yang ditemukan pada teknik role 
playing, ada beberapa hal yang perlu dilakukan agar kelemahan 
tersebut tidak menjadi sesuatu yang merugikan. Usaha tersebut 
diantaranya adalah : 
1) Guru BK harus menjelaskan kepada siswa, untuk 
memperkenalkan bahwa teknik yang akan digunakan sekarang 
adalah role playing, dengan teknik ini siswa diharapkan dapat 
memecahkan masalah hubungan sosial yang aktual yang ada 
di masyarakat atau sesuai dengan maalah yang terdapat dalam 
pelajaran yang sedang diajarkan oleh guru. Kemudian guru 
beberapa siswa bermain peran sedangkan siswa yang menjadi 
penonton mendapat tugas-tugas tertentu agar dalam 
pelaksanaannya siswa aktif semua.  
2) Guru harus memilih masalah yang menarik sehingga membuat 
siswa bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. 
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3) Agar siswa memahami isi dari peristiwanya, guru harus 
menjelaskan dengan baik agar bermain peran akan berjalan 
dengan skenario dan hasilnya sesuai dengan yang diharapkan. 
4) Bobot atau luasnya bahan pelajaran yang akan didramakan 
harus sesuai dengan waktu yang tersedia. Oleh karena itu, 
harus diusahakan agar para pemain berbicara dan melakukan 
gerakan naskah cerita atau materi pelajaran dan tidak keluar 
dari peran yang didapatnya. 
  Berdasarkan pemaparan di atas dapat diambil kesimpulan 
bahwa usaha yang dilakukan agar kelemahan dari teknik role 
playing tidak merugikan adalah pertama dengan menjelaskan 
tentang pelaksanaan teknik role playing kepada siswa agar siswa 
tidak bingung, guru BK memilih masalah yang menarik sehingga 
siswa antusias dalam mengikutinya, guru BK menjelaskan dengan 
detail tentang pelaksanaan teknik role playing beserta 
perataurannya, dan yang terakhir guru BK memperhatikan alokasi 
waktu untuk pelaksanaan teknik role playing agar dapat berjalan 
efektif sehinggatujuan pelaksaan teknik role playing dapat tercapai.  
 
5. Tahap Pelaksanaan Teknik  Role playing 
Pelaksanaan teknik role playing ada beberapa tahap. Menurut 
Hisyam Zaini (2009: 98) tahapan tersebut adalah : 
a. Pemilihan masalah.  
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Guru pembimbing mengemukakan masalah yang diangkat dari 
kehidupan peserta didik agar mereka dapat merasakan masalah itu 
dan terdorong untuk menyelesaikan masalah tersebut.  
b. Pemilihan peran. 
Memilih peran yang sesuai dengan permasalahan yang akan 
dibahas, mendeskripsikan karakter dan peran yang harus dikerjakan 
oleh siswa.  
c. Penyusunan tahap-tahap  role playing. 
Menyusun tahap-tahap bermaian, dalam hal ini guru telah membuat 
dialog tetapi siswa juga dapat menambahkan dialog sendiri. 
d. Menyiapkan pengamat.  
Pengamat dari kegiatan ini adalah semua siswa yang tidak menjadi 
pemain atau pemeran.  
e. Pemeranan. 
Tahapan ini menuntut siswa untuk mulai bereaksi sesuai dengan 
peran masing-masing yang terdapat pada skenario. 
f. Diskusi setelah pemeranan. 
Mendiskusikan masalah-masalah serta pertanyaan yang muncul 
dari siswa. 
g. Pengambilan kesimpulan.   
Mengambil kesimpulan dari  role playing yang telah dilakukan.  
 Adapun tahapan pelaksanaan role playing menurut Morry van 
Ments (1983: 41-49)adalah sebagai berikut : 
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a. Setting objectives, integrating into the curriculum 
Mencari materi role playing yang berhubungan dengan materi 
yang diajarkan.   
b. Objectives  
Menentukan sasaran. Dalam menentukan tujuan dan sasaran 
pelatih harus memperhatikan kelemahan yang mungkin ada dalam 
role playing, salah satunya yaitu tidak adanya keterkaitan skenario 
antar pemeranan.  
c. External Constraints 
Memperhatikan kendala dari luar yaitu waktu, tempat, dan 
perlengkapan.  
d. Critical Factors 
Mempertimbangkan isu yang sedang berkembang dalam 
kehidupan meskipun sudah menentukan tema sebelumnya. 
e. Choosing or writing role playing 
Menulis skenario atau jalan cerita role playing apa saja yang akan 
dilakukan dalam role playing.  
f. Runing the role play 
Pelaksanaan role playing sesuai dengan skenario yang telah 
dibuat. 
g. Debriefing  
Diskusi setelah pemeranan yaitu apa saja yang di dapat setelah 
dilakukan role playing dan disampaikan kepada pelatih.  
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h. Follow Up 
Menindaklanjuti dari pelaksanaan role playing.  
Semenatara itu menurut Lewin (dalam Tatik Romlah, 2001: 54) 
menjelaskan bahwa terjadi perubahan perilaku atau perubahan sikap 
melalui  role playing secara bertahap, perubahan tersebut adalah : 
a. Pola-pola perilaku yang tidak kaku yang dimiliki seseorang. 
b. Perubahan ke arah pola-pola perilaku yang baru. 
c. Melaksanakan pola-pola perilaku baru dalam kehidupan sehari 
hari.  
Berdasarkan pemaran di atas dapat disimpulkan bahwa tahap 
pelaksanaan teknik role playing yaitu pemilihan masalah, pemilihan 
peran, penyusunan tahapan-tahap role playing, menyiapkan pengamat, 
pemeranan, diskusi dan evaluasi serta pengambilan kesimpulan. 
Tahap pelaksanaan tersebut merupakan tahapan secara umum, untuk 
pelaksanaannya dapat dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan guru BK. 
 
C. Siswa SMP Sebagai Remaja 
1. Pengertian Remaja  
Siswa Sekolah Menengah Pertama atau sering disebut sebagai 
peserta didik SMP menurut UU RI No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 4 
adalah anggota masyarakat yang berusaha mengembangkan dirinya 
melalui proses pendidikan pada jalur jenjang dan jenis pendidikan 
tertentu. Jenis pendidikan yang ditempuh oleh siswa SMP yaitu 
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jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP). Siswa SMP termasuk 
dalam kategori remaja awal. Masa remaja merupakan salah satu fase 
dalam rentang perkembangan manusia yang terentang sejak anak 
masih dalam kandungan sampai meninggal dunia (life span 
development). Istilah adolescence atau remaja berasal dari kata latin 
adolescere yang berarti tumbuh atau tumbuh menjadi dewasa. Istilah 
adolescene yang dipergunakan saat ini mempunyai arti yang lebih luas, 
mencakup kematangan mental, emosional, sosial dan fisik (Piaget 
dalam Hurlock, 2007: 206). Sementara itu Papalia (2008: 534) 
menambahkan bahwa remaja sebagai masa transisi perkembangan dari 
masa kanak-kanak dan masa dewasa yang mengandung perubahan 
besar fisik, kognitif, dan psikososial. Masa remaja membawa 
perubahan besar yang saling berhubungan dalam semua ranah 
perkembangan.  
Peneliti setuju dengan pendapat Piaget dan Papalia bahwa remaja 
adalah masa peralihan dari masa kanak-kanak ke masa dewasa yang 
mencakup kematangan emosional, mental, fisik dan sosial. Masa 
remaja juga dikatakan sebagai masa mencari identitas, hal inilah yang 
menyebabkan remaja disebut juga masa bermasalah. Oleh karenanya 
ketika individu memasuki masa emaja, individu membutuhkan 
dukungan yang besar dari orang tua, keluarga serta lingkungannya.  
Awal masa remaja berlangsung kira-kira dari umur 13 tahun 
sampai 16 tahun atau 17 tahun dan akhir masa remaja bermula dari 
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usia 16 tahun atau 17 tahun (Hurlock, 2007: 206). Dengan demikian 
akhir masa remaja merupakan periode yang sangat singkat. Periodisasi 
remaja sifatnya relatif karena masing-masing ahli maupun negara 
menggunakan pendekatan yang berbeda-beda. Sementara itu Desmita 
(2009: 190) mengemukakan bahwa rentang waktu usia remaja 
dibedakan menjadi tiga, yaitu 12-15 tahun disebut remaja awal, 15-18 
tahun disebut masa remaja pertengahan, dan 18-21 tahun disebut masa 
remaja akhir.  
Masa remaja mempunyai ciri-ciri yang berbeda dengan masa 
sebelumnya atau sesudahnya, karena berbagai hal yang 
mempengaruhinya sehingga selalu menarik untuk dibicarakan. Masa 
remaja ditinjau dari rentang kehidupan manusia merupakan masa 
peralihan dari masa kanak-kanak ke masa dewasa. Sifat-sifat remaja 
sebagian sudah tidak menunjukkan sifat-sifat masa kanak-kanaknya, 
tapi juga belum menunjukkan sifat-sifat sebagai orang dewasa.  
Serangkaian perubahan psikologis juga menyertai perkembangan 
seorang remaja. Santrock (2002: 10) menjelaskan bahwa pemikiran 
remaja cenderung abstrak namun juga idealis. Remaja mulai berpikir 
tentang ciri-ciri ideal bagi dirinya sendiri dan orang lain dengan 
membandingkannya berdasarkan standar ideal seorang remaja, 
sementara ketika berada di fase anak-anak lebih berpikir tentang 
sesuatu yang nyata dan terbatas. Remaja lazim menjadi tidak sabar 
dengan standar-standar ideal yang temukannya. 
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Pada saat yang sama, ketika remaja berpikir lebih abstrak dan 
idealis, remaja juga berpikir lebih logis (Kuhn dalam Santrock, 2002: 
10). Remaja mulai  berpikir seperti ilmuwan, yang menyusun rencana-
rencana untuk memecahkan masalah dan penyelesaiannya secara 
sistematis. Masa remaja juga masa di mana pengambilan keputusan 
meningkat (Beth dkk, dalam Santrock, 2002: 10). Remaja mengambil 
keputusan-keputusan tentang masa depan, teman-teman mana yang 
dipilih. Transisi dalam pengambilan keputusan muncul kira-kira pada 
usia 11 hingga 12 tahun dan pada usia 15 hingga 16 tahun. Akan tetapi 
pengambilan keputusan oleh remaja seringkali jauh dari sempurna.  
Berdasarkan pendapat para ahli tentang pengertian remaja, dapat 
disimpulkan bahwa remaja merupakan masa transisi dari masa kanak-
kanak ke masa dewasa dengan rentang usia antara 13 tahun sampai 16 
tahun  yang disertai dengan perubahan fisik, kognitif, psikologis, dan 
sosial pada remaja tersebut. Sementara itu siswa SMP merupakan 
bagian dari remaja awal yang berusaha mengembangkan dirinya 
melalui proses pendidikan pada jalur jenjang dan jenis pendidikan 
menengah pertama (SMP).  
 
2. Karakteristik Perkembangan Remaja 
Karakteristik siswa adalah aspek-aspek atau kualitas perseorangan 
siswa yang telah dimilikinya (Degeng dalam Asri Budiningsih, 2003: 
10). Siswa sebagai input dari proses pendidikan memiliki profil 
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perilaku maupun pribadi yang senantiasa berkembang menuju taraf 
kedewasaan (Abin Syamsuddin Makmun, 2003: 78-79). Perilaku dan 
pribadi siswa SMP sudah memasuki masa remaja. Hal ini dijelaskan 
lebih lanjut oleh para ahli.  
Menurut Harold Alberty (dalam Abin Syamsuddin Makmun, 2003: 
130) para ahli umumnya sependapat bahwa rentangan masa remaja itu 
berlangsung dari sekitar 11-13 tahun sampai 18-20 tahun menurut 
umur kalender kelahiran seseorang. Masa remaja terbagi menjadi dua, 
yaitu masa remaja awal (usia 11-13 tahun sampai 14-15 tahun) dan 
masa remaja akhir (usia 14-16 tahun sampai 18-20 tahun). Dengan 
demikian siswa SMP yang dijadikan subyek penelitian penulis 
termasuk dalam golongan masa remaja awal. 
Siswa SMP sendiri masuk ke dalam fase remaja awal. Oleh karena 
itu karekteristik siswa SMP masuk ke dalam karakteristik remaja 
awal. Menurut Sri Rumini dan Siti sundari (2004: 63) karakteristik 
remaja awal diantaranya: 
a. Keadaan perasaan dan emosi 
Keadaan perasaan dan emosinya sangat peka sehingga tidak stabil. 
Keadaan “storm and stress” atau badai dan topan dalam kehidupan 
perasaan dan emosi. Remaja awal dilanda pergolakan sehingga 
selalu mengalami perubahan dalam perbuatannya. 
b. Keadaan mental 
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Kemampuan mental khususnya kemampuan berpikirnya mulai 
sempuna dan kritis (dapat melakukan abstraksi). Ia mulai menolak 
hal-hal yang kurang dimengerti. Maka sering terjadi pertentangan 
dengan orang tua, guru, maupun orang dewasa lainnya. 
c. Keadaan kemauan 
Kemauan dan keinginan mengetahui berbagai hal dengan jalan 
mencoba segala hal yang dilakukan orang lain.  
d. Keadaan moral 
Pada awal remaja, dorongan seks sudah cenderung memperoleh 
pemuasan sehingga mulai berani menunjukkan sikap-sikap agar 
menarik perhatian. 
Sementara itu  Hurlock dalam Rita Eka Izzaty (2008: 124) 
menjelaskan lebih rinci tentang karekteristik remaja.  Karakteristik 
tersebut adalah sebagai berikut : 
a. Masa remaja sebagai periode penting karena akibatnya yang 
langsung terhadap sikap dan perilaku serta akibat jangka 
panjangnya, juga akibat fisik dan psikologisnya. Perkembangan 
fisik dan mental yang cepat membentuk sikap, minat dan nilai baru.  
b. Masa remaja sebagai periode peralihan, masa remaja merupakan 
peralihan dari masa kanak-kanak ke masa dewasa, sehingga remaja 
harus meninggalkan segala sesuatu bersifat kekanak-kanakannya 
serta mempelajari pola perilaku dan sikap baru untuk menggantikan 
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perilaku dan sikap yang sudah ditinggalkan. Pada masa ini remaja 
bukanlah anak-anak atau juga bukan orang dewasa. 
c. Masa remaja sebagai periode perubahan, selama masa remaja 
terjadi perubahan fisik yang sangat pesat, juga perubahan perilaku 
dan sikap yang pesat. Menurut Hurlock, ada 4 macam perubahan 
yaitu meningginya emosi; perubahan tubuh, minat dan peran yang 
diharapkan; berubahnya minat dan pola perilaku serta adanya sikap 
ambivalen terhadap setiap perubahan perilaku. 
d. Masa remaja sebagai masa mencari identitas, pada masa ini remaja 
mendambakan identitas diri dan tidak puas lagi dengan menjadi 
sama dengan teman-temannya dalam segala hal, seperti pada masa 
sebelumnya. 
e. Usia bermasalah, karena pada masa remaja pemecahan masalah 
sudah tidak seperti masa sebelumnya yang dibantu orang tuanaya 
dan gurunya.  
f. Masa remaja sebagai masa yang tidak realistis. Pada masa ini 
remaja cenderung memandang dirinya dan orang lain sebagaimana 
yang diinginkan bukan sebagaimana adanya, lebih-lebih cita-
citanya. Hal ini menyebabkan emosi meninggi dan apabila 
diinginkan tidak tercapai akan mudah marah. Semakin 
bertambahnya pengalaman pribadi dan sosialnya serta kemampuan 




Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 
karakteristik remaja awal adalah remaja awal merupakan masa 
bermasalah, mencari identitas diri, berpikir mulai realitis (kritis), 
mulai mengembangkan komunikasi yang intern dengan lawan jenis, 
dan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi tentang segala hal.  
 
3. Tugas Perkembangan Remaja 
Secara psikologis siswa SMP  telah  memasuki masa pubertas, 
yakni suatu masa ketika individu mengalami transisi dari masa kanak-
kanak menuju masa remaja (adolescene). Bahkan sebagian ahli 
memandang bahwa siswa SMP tengah memasuki masa remaja awal. 
Akan tetapi, semua sepakat bahwa masa-masa tersebut merupakan 
masa yang sulit dalam perkembangan kehidupan manusia. Pada masa 
puber individu mengalami ambivalensi kemerdekaan. Pada satu sisi 
individu menunjukkan ketergantungan pada orang tua atau orang 
dewasa, sedangkan pada sisi lain individu menginginkan pengakuan 
dirinya sebagai individu yang mandiri.  
Setiap tahapan perkembangan kehidupan, individu harus 
menyelesaikan serangkaian tugas perkembangan. Tugas perkembangan 
merupakan tugas-tugas yang muncul pada setiap periode 
perkembangan individu selama hidupnya. Kerberhasilan 
menyelesaikan tugas perkembangan dalam periode perkembangan 
tertentu, akan membantu individu dalam menyelesaikan tugas 
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perkembangan pada periode perkembangan selanjutnya. Demikian 
sebaliknya, kegagalan dalam mencapai tugas perkembangan pada 
periode perkembangan tertentu akan menghambat penyelesaian tugas 
perkembangan pada periode berikutnya.  
Tugas-tugas perkembangan masa remaja  menurut Andi Mappiare 
(2006: 47), yaitu sebagai berikut : 
a. Menerima keadaan fisiknya dan menerima peranannya sebagai pria 
atau wanita. 
b. Menjalin hubungan-hubungan baru dengan teman-teman sebaya 
baik sesama jenis maupun lain jenis kelamin. 
c. Memperoleh kebebasan secara emosional dari orang tuanya dan 
orang-orang dewasa lainnya. 
d. Memperoleh kepastian dalam hal kebebasan pengaturan ekonomi. 
e. Memilih dan mempersiapkan diri kearah suatu pekerjaan atau 
jabatan. 
f. Mengembangkan keterampilan-keterampilan dan konsep-konsep 
intelektual yang diperlukan dalam hidup sebagai warganegara yang 
terpuji. 
g. Menginginkan dan dapat berperilaku yang diperbolehkan oleh 
masyarakat. 
h. Mempersiapkan diri untuk pernikahan dan hidup berkeluarga. 
i. Menyusun nilai-nilai kata hati yang sesuai dengan gambaran dunia, 
yang diperoleh dari ilmu pengetahuan yang memadai. 
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Menguatkan pendapat dari Andi Mapiare, menurut Hurlock 
(dalam Rita Ika Izzaty, 2008: 126) tugas perkembangan remaja adalah 
sebagai berikut : 
a. Mencapai hubungan baru dan yang lebih matang dengan teman 
sebaya baik pria maupun wanita. 
b. Mencapai peran sosial pria dan wanita. 
c. Menerima keadaan fisiknya dan menggunakan tubuhnya secara 
efektif. 
d. Mengharapkan dan mencapai perilaku sosial yang bertanggung 
jawab. 
e. Mempersiapkan karir ekonomi. 
f. Mempersiapkan perkawinan dan keluarga. 
g. Memperoleh perangkat nilai dan sistem etis sebagai pegangan 
untuk berperilaku mengembangkan ideologi.  
Tugas perkembangan remaja menuntut perubahan besar dalam 
sikap dan pola perilaku anak. Akibatnya hanya sedikit anak laki-laki 
dan anak perempuan yang diharapkan untuk menguasai tugas-tugas 
tersebut selama remaja, apalagi remaja yang matangnya terlambat. 
Sementara itu tugas perkembangan remaja yang memiliki 
keterbakatan juga sama saja, hanya saja hubungan sosial dan 
kecerdasannya yang membuat anak berbakat mengalami kemajuan 
dalam tugas perkembangan.  
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Berdasarkan tugas perkembangan remaja yang dipaparkan oleh 
para ahli di atas, tugas perkembangan remaja awal adalah sebagai 
berikut:  
a. Menerima keadaan fisiknya sebagai wanita atau pria. 
b. Menjalin hubungan sosial dengan lingkungan sekitar baik 
dengan  lawan jenis, atau yang sejenis. Mentaati norma yang 
berlaku di masyarakat tempat tinggalnya. 
c. Memperoleh kebebasan emosional dari orang tua dan orang 
dewasa di sekitarnya. 
d. Mengembangkan keterampilan diri sebagai bekal di masa yang 
akan datang. 
e. Mencapai perilaku sosial yang bertanggungjawab.  
 
4. Perkembangan Pribadi Sosial Remaja 
Perkembangan pribadi-sosial remaja sangat erat kaitannya dengan 
perkembangan pribadi remaja tersebut dan cara remaja berinteraksi 
dengan lingkungan sosialnya. Interaksi sosial dengan orang lain 
memang sudah terjadi sejak masih bayi. Namun kebutuhan untuk 
berhubungan dengan orang lain mulai dirasakan sejak umur 6 bulan, 
dan pada usia 2-6 tahun anak belajar melakukan hubungan sosial dan 
bergaul dengan berbagai orang diluar lingkungan rumah (Rita Eka 
Izzaty, 2008: 137). Pada usia remaja, pergaulan semakin luas dan 
interaksi yang dilakukan dengan orang lain semakin kompleks 
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dibanding masa-masa sebelumnya. Remaja mencari bantuan emosional 
dalam kelompoknya. Salah satu cara yang dilakukan yaitu dengan 
mengikuti berbagai kegiatan baik di sekolah maupun di luar sekolah.  
Berhasil dalam pergaulan akan menambah rasa percaya diri bagi 
remaja, sebaliknya ditolak dalam pergaulan merupakan bagian terberat 
dari hidupnya. Oleh karena itu setiap remaja selalu berusaha diterima 
dalam kelompoknya. Ada beberapa cara yang dilakukan oleh remaja 
agar diterima oleh kelompoknya, salah satunya yaitu konformitas. 
Konformitas adalah selalu ingin sama dengan anggota kelompok yang 
lain. Menurut Bronson (dalam Rita Eka Izzaty, 2008: 138) 
menyimpulkan ada tiga pola orientasi sosial, yaitu : 
a. Withdrawl vs Expansive  
Anak yang tergolong withdrawl adalah anak yang mempunyai 
kecenderungan menarik diri dalam kehidupan sosial sehingga lebih 
suka hidup menyendiri. Sementara anak yang expansive mudah 
bergaul dengan orang lain sehingga pergaulannya luas.  
b. Reactive vs Aplacidity 
Anak yang reactive cenderung memiliki kepekaan sosial yang 
tinggi sehingga remaja mempunyai banyak kegiatan. Semantara itu 
anak yang aplacidity mempunyai sifat yang acuh tak acuh bahkan 





c. Passivity vs Dominant 
 Anak yang berorientasi passivity sebenarnya banyak mengikuti 
kegiatan sosial namun merasa puas sebagai anggota kelompok saja, 
sebaliknya anak dominant mempunyai kecenderungan menguasai 
dan mempengaruhi teman-temannya sehingga memiliki motivasi 
yang tinggi untuk menjadi pimpinan.  
 Remaja sangat diharapkan memiliki penyesuaian sosial yang baik 
di lingkungannya, baik lingkungan keluarga, sekolah ataupun 
lingkungan masyarakat. Menurut Syamsu Yusuf (2007: 199) 
karakteristik penyesuaian sosial remaja di tiga lingkungan tersebut 
adalah : 
a. Lingkungan keluarga 
1) Menjalin hubungan yang baik dengan anggota keluarga. 
2) Menerima otoritas orang tua. 
3) Menerima tangggung jawab dan norma keluarga. 
4) Berusaha membantu anggota keluarga, sebagai individu 
maupun kelompok dalam mencapai tujuan.  
b. Lingkungan sekolah 
1) Bersikap respek dan mau menerima peraturan sekolah. 
2) Berpartisipasi dalam kegiatan sekolah. 
3) Menjalin persahabatan dengan temen-teman di sekolah.  




5) Membantu sekolah dalam merealisasikan tujuannya.  
c. Lingkungan masyarakat 
1) Mengakui dan respek terhadap hak-hak orang lain. 
2) Memelihara jalinan persahabatan dengan orang lain.  
3) Bersikap simpati terhadap kesejahteraan orang lain. 
4) Bersikap respek tehadap nilai-nilai, hokum, tradisi, dan 
kebijakan-kebijakan masyarakat.  
Sementara itu dalam perkembangan pribadi remaja, 
berdasarkan pendapat Erikson masa remaja adalah masa terjadinya 
krisis identitas atau pencarian idetitas diri. Secara bertahap, remaja 
mulai menemukan identitas atau jati dirinya. Hal ini di pengaruhi oleh 
iklim keluarga, tokoh idola, dan peluang untuk mengembangkan diri. 
Masa remaja disebut juga masa untuk menemukan identitas diri (self 
identity). Usaha pencarian identitas pun, banyak dilakukan dengan 
menunjukkan perilaku coba-coba, perilaku imitasi atau identifikasi. 
Ketika remaja gagal menemukan identitas dirinya, dia akan 
mengalami krisis identitas atau identity confusion, sehingga mungkin 
saja akan terbentuk sistem kepribadian yang bukan menggambarkan 
keadaan diri yang sebenarnya. 
James Marcia, dkk (dalam Syamsu Yusuf, 2007: 201) 
mengkolaborasikan teori Erikson tentang identitas remaja. Ada empat 
alternatif bagi remaja dalam menguji diri dan pilihan-pilihannya. 
Alternatif tersebut adalah sebagai berikut :  
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a. Identity Achievement 
Setelah remaja memahami pilihan yang realistis, maka remaja 
harus membuat pilihan dan berperilaku sesuai dengan pilihannya.  
b. Identity Forclousure 
Meneima pilihan orang tua tanpa mempertimbangkan pilihan-
pilihan lain.  
c. Identity Diffusion 
Kebingungan tentang identitas dirinya dan keinginan dalam 
hidupnya. 
d. Moratorium  
Penundaan komitmen remaja terhadap pilihan pilihannya namun 
tetap melakukan usaha-usaha untuk menghadapi krisis 
pembentukan identitas diri.   
 Perkembangan sosial remaja juga berkaitan dengan interaksi 
remaja dalam organisasi. Salah satu organisasi yang biasanya diikuti 
oleh remaja yaitu Organisasi Siswa Intra Sekolah (OSIS). Organisasi 
Siswa Intra Sekolah (OSIS)  adalah salah satu organisasi yang berada 
di tingkat sekolah di Indonesia yang dimulai dari Sekolah Menengah 
Pertama (SMP) dan Sekolah Menengah Atas (SMA). OSIS diurus dan 
dikelola oleh murid-murid yang terpilih menjadi perngurus OSIS. 
Biasanya organisasi ini memiliki seorang pembimbing dari guru yang 
dipilih oleh pihak sekolah. Anggota OSIS adalah seluruh siswa yang 
berada pada satu sekolah tempat OSIS itu berada (Shandi Irawan, 
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2011: 6). Seluruh anggota OSIS berhak memilih calonnya untuk 
kemudian menjadi pengurus OSIS. 
 Menurut Adang Rukhiyat  (2004: 32)  tujuan pokok pembentukan 
OSIS adalah sebagai berikut : 
a. Menghimpun ide, pemikiran, bakat, kreativitas, serta minat siswa 
ke dalam salah satu wadah yang bebas dari berbagai pengaruh 
negatif dari luar sekolah.  
b. Mendorong sikap, jiwa dan semangat kesatuan dan persatuan 
diantara para siswa, sehingga timbul suatu kebanggaan untuk 
mendukung peran sekolah sebagai tempat terselenggaranya proses 
belajar-mengajar.  
c. Sebagai tempat dan sarana untuk berkomunikasi, menyampaikan 
pikiran dan gagasan dalam usaha untuk lebih mematangkan 
kemampuan berpikir, wawasan, dan pengambilan keputusan.  
Sementara itu menurut pendapat Piet Sahertian (1994: 131) 
memaparkan tujuan didirikannya OSIS yaitu sebagai beriku ; 
a. Mampu menyiapkan siswa kader penerus perjuangan bangsa dan 
pembangunan nasional dengan bekal keterampilan, 
kepemimpinan, keseragaman jasmani, daya kreasi, patriotisme, 
kepribadian, dan budi luhur. 
b. Melibatkan siswa dalam proses kehidupan barbangsa dan 
bernegara serta pelaksaan pembangunan nasional. 
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c. Membina siswa berorganisasi untuk pengembangan 
kepemimpinan.  
OSIS SMP Negeri 1 Pakem sendiri merupakan organisasi siswa 
resmi yang mencakup seluruh elemen masyarakat di lingkungan 
sekolah (murid) dan bertujuan untuk membentuk sikap kemandirian, 
kerjasama, dan tanggung jawab siswa.Serta melatih siswa untuk bisa 
memimpin jalannya kegiatan-kegiatan siswa yang berhubungan 
dengan adanya program dari sekolah. OSIS SMP Negeri 1 Pakem 
sendiri memiliki visi dan misi dari awal pembentukannya. Visi dan 
misi OSIS SMP Negeri 1 Pakem tersebut adalah : 
a. Lebih memajukan  SMP  Negeri 1 Pakem menjadi sekolah yang 
memiliki standar mutu yang baik dan lebih meningkatkan nilai 
akademik serta nilai non akademik. 
b. Memajukan kegiatan andalan SMP Negeri 1 Pakem Tonti (Pleton 
Inti), PRAMUKA, karawitan, dan kegiatan-kegiatan andalan 
SMP Negeri 1 Pakem lainnya.   
c. Membangun karakter siswa menjadi lebih baik dan menjadi 
contoh serta menjadi andalan dari Kabupaten Sleman khusunya 
Kecamatan Pakem.  
Selanjutnya SMP  Negeri 1 Pakem memiliki beberapa program 
kerja yang melibatkan seluruh anggota OSIS yakni seluruh siswa 
SMP Negeri 1 Pakem. Beberapa program kerja OSIS SMP Negeri 1 
Pakem tersebut adalah : 
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a. Mensukseskan class meeting semester genap tahun ajaran 
2014/2015. 
b. Mensukseskan jalannya Wisuda Purna Siswa SMP Negeri 1 
Pakem tahun 2015. 
c. Mensukseskan jalannya program kerja dari sekolah yang 
dilimpahkan kepada OSIS SMP Negeri 1 Pakem. 
d. Mensukseskan adanya pembuatan buku tahunan 2015. 
e. Mensukseskan jalanna program-program penting yang mungkin 
mendadak dalam proses pelaksanaannya, dan lain-lain.  
Jadi menurut pendapat para ahli dan pemaparan di atas, 
perkembangan pribadi sosial remaja berkaitan dengan pencarian 
identitas diri dan hubungan sosial remaja dengan lingkungannya. 
Proses pencarian identitas diri, perilaku asertif sangat dibutuhkan 
oleh remaja apalagi ketika remaja melakukan hubungan sosial 
dengan orang-orang di lingkungannya. Jika remaja memiliki perilaku 
asertif, hal ini akan membantu remaja dalam proses pencarian 
identitas diri dan ketika menjalin hubungan sosial dengan 
lingkungan masyarakat karena remaja mempunyai kemampuan 
untuk mengungkapkan pikiran serta pendapatanya tanpa rasa takut. 
Apalagi ketika remaja berada di masyarakat, pengambilan keputusan 
akan banyak dilakukan oleh remaja dan perilaku asertif sangat 
dibutuhkan. Perilaku asertf juga dirasakan manfaatnya ketika proses 
pengambilan keputusan dalam OSIS SMP Negeri 1 Pakem. 
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D. Kajian Penelitian Terdahulu  
Penelitian yang telah dilakukan oleh  Dewi Fatimah (2013)  dalam 
skripsinya yang berjudul “Peningkatan Perilaku Asertif Melalui Pelatihan 
Keterampilan Sosial Pada Siswa Kelas X SMA YPP Andong Boyolali”, 
didapatkan hasil bahwa perilaku asertif dapat ditingkatkan melalui 
keterampilan sosial antara lain modeling, video, umpan balik, transfer 
pelatihan dan permainan. Hasil wawancara yang dilakukan kepada siswa 
menunjukkan bahwa siswa sudah memahami mengenai perilaku asertif. 
Sudah dapat mengungkapkan pendapat, mampu mengungkapkan 
ketidaksetujuan kepada orang lain. Siswa juga sudah dapat menyikapi 
perbedaan dengan orang lain secara wajar.  
Perbedaan yang dilakukan oleh peneliti dalam penelitian ini yaitu 
terletak pada teknik yang dilakukan dalam meningkatkan perilaku asertif. 
Teknik role playing lebih fokus kepada pemeranan yang akan dilakuan 
oleh siswa terkait dengan aspek-aspek perilaku asertif yang sudah 
dijelaskan pada sub bab sebelumnya. Peneliti juga mencoba memodifikasi 
teknik role playing dengan cara menekankan kreativitas siswa pada setiap 
pemeranannya. Penelitain ini juga sekaligus menambah ilmu tentang cara 
meningkatkan perilaku asertif yaitu dengan teknik role playing.  
Penelitian tentang perilaku asertif juga dilakukan oleh Dzakiyatus 
Sholichah Alchanifah (2011) dengan judul penelitian “Peningkatan 
Asertifitas Melalui Assertive Training Pada Siswi Kelas X Madrasah 
Aliyah Pondok Pesantren Ibnul Qoyyim Putri Berbah, Sleman, 
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Yogyakarta”. Penelitian tersebut diperoleh kesimpulan bahwa asertifitas 
siswi dapat ditingkatkan melalui assertive training dengan empat tindakan 
dalam 4 kali pertemuan selama 1 bulan. Empat tindakan tersebut yaitu 
penayangan video sebagai contoh, diskusi “kartu masalah” secara 
kelompok, latihan, dan tugas mengaplikasikan perilaku asertif.  
Assertive training di dalamnya terdapat tindakan pengaplikasian 
perilaku asertif dengan memerankan. Namun pemeranan yang dilakukan 
oleh peneliti sebelumnya berbeda dengan role playing yang akan 
dilakukan oleh peneliti saat ini. Jika peneliti sebelumnya melakukan 
pengaplikasian perilaku asertif bukan berdasarkan aspek perilaku asertif, 
kali ini peneliti lebih menekankan proses role playing berdasarkan aspek-
aspek perilaku asertif agar tidak keluar dari teori para ahli. Peneliti juga 
menuntut kreativitas lebih dari siswa karena siswa melakukan role playing 
tidak berdasarkan naskah.  Jadi dapat diambil kesimpulan bahwa 
penelitian ini menyempurnakan dari penelitian sebelumnya namun dengan 
cara yang berbeda dalam pengaplikasian perilaku asertifnya.  
 
E. Efektivitas Teknik Role playing untuk Meningkatkan Perilaku Asertif 
Anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem 
 Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan 
sebelum penelitian, anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem kurang dapat 
berperilaku asertif.  Hal tersebut terlihat ketika berlangsungnya 
pengambilan keputusan. Beberapa siswa terlihat enggan menyampaikan 
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pendapatnya bahkan lebih sering hanya menurut dengan hal-hal yang 
disampaikan oleh Ketua OSIS SMP Negeri 1 Pakem. Di sisi lain, beberapa 
anak justru dengan aktif menyampaikan pendapatnya dalam rapat tersebut. 
Hal demikianlah yang terkadang membuat jalannya pengambilan 
keputusan kurang efektif dan menimbulkan kecemburuan antar anggota 
OSIS yang aktif dengan anggota yang hanya mengikuti apapun pendapat 
Ketua OSIS. Kurang dapatnya siswa berperilaku asertif tersebut 
disebabkan oleh beberapa faktor yaitu rendahnya rasa percaya diri, 
interaksi dalam kelompok yang kurang maksimal, pengaruh teman sebaya 
yang negatif.   
Langkah yang diambil untuk memecahkan masalah di atas, maka 
harus segera dilakukan upaya untuk meningkatkan perilaku asertif siswa 
sehingga siswa merasa percaya diri dalam mengungkapkan pikiran serta 
gagasannya. Salah satu cara yang dapat ditempuh oleh Guru BK adalah 
menerapkan teknik role playing. Melalui teknik role playing diharapkan 
siswa dapat meningkatkan perilaku asertif sehingga proses pengambilan 
keputusan dapat berjalan lebih efektif lagi tanpa ada masalah kecemburuan 
antar anggota OSIS.  
Teknik role playing dipilih karena dirasakan dapat meningkatkan 
perilaku asertif dalam pengambilan keputusan. Dalam teknik role playing 
masing-masing anggota OSIS memiliki tugas dan tanggung jawab masing-
masing. Maka diharapkan tidak ada anggota OSIS yang pasif pada saat 
dilaksanakannya teknik role playing. Penerapan teknik ini untuk 
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peningkatan perilaku asertif juga dapat meningkatkan rasa tanggung jawab 
serta meningkatkan keterampilan berbicara seasui dengan manfaat dari 
role playing itu sendiri.  
Pelaksanaan teknik role playing pada anggota OSIS dilakukan 
dengan cara membagi dalam kelompok kecil. Teknik role playing 
memungkinkan anggota OSIS untuk mendramatisasi tingkah laku sesuai 
dengan materi dan aturan yang telah disetujui bersama. Perilaku asertif 
nantinya akan di perankan oleh anggota OSIS sehingga nanti anggota 
OSIS dapat lebih memahami cara berperilaku asertif. Peneliti memilih 
teknik role playing berdasarkan beberapa hal diantaranya karena dengan 
menggunakan teknik role playing anggota OSIS dapat dengan langsung 
memerankan atau mempraktikkan cara berperilaku asertif. Senada dengan 
alasan yang sudah dipaparkan oleh peneliti tentang dipilihnya teknik role 
playing untuk meningkatkan perilaku aserttif, diharapkan dengan 
penerapan teknik role playing dapat efektif untuk meningkatkan perilaku 
asertif pada anggota OSIS di SMP Negeri 1 Pakem.  
 
F. Hipotesis Penelitian  
Menurut Suharsimi Arikunto (2006: 71) hipotesis dapat diartikan 
sebagai suatu jawaban yang bersifat sementara terhadap permasalahan 
peneliti sampai terbukti melalui data yang terkumpul. Berdasarkan teori 
yang telah diuraikan, maka hipotesis dalam penelitian ini adalah teknik 
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role playing efektif untuk meningkatkan perilaku asertif anggota OSIS 



























A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 
Metode penelitian adalah cara yang digunakan oleh peneliti dalam 
mengumpulkan data penelitiannya(Zainun Iskandar, 2005: 77).Metode 
penelitian ilmiah adalah cara kerja yang digunakan dalam melakukan suatu 
penelitian(Abdurrahmat Fathoni, 2006: 99). Selanjutnya untuk menjawab 
rumusan masalah dan menguji hipotesis, diperlukan metode penelitian. 
Untuk itu di bagian ini perlu ditetapkan metode penelitian apa yang akan 
digunakan.  
Berdasarkan penjelasan di atas bahwa jenis penelitian ini adalah 
penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen. Penelitian 
eksperimen merupakan penelitian yang dimaksudkan untuk ada tidaknya 
akibat dari sesuatu yang dikenakan pada subjek selidik, dengan kata lain 
penelitian eksperimen mencoba meneliti ada tidaknya hubungan sebab 
akibat. (Suharsimi Arikunto, 2009: 207). Sementara menurut Yatim 
Riyanto (dalam Nurul Zuriah, 2005: 57) penelitian ekperimen merupakan 
penelitian yang sistematis, logis dan teliti di dalam melakukan kontrol 
terhadap kondisi. Sugiyono (2010: 108) menyebutkan terdapat beberapa 
bentuk desain penelitian ekperimen, yaitu : Pre-Experimental Design, The 
Experimental Design, Factorial Design, dan Quasi Experimental Design.  
Penelitian ini menggunakan Quasi Experimental Design. Quasi 
Experimental Design mempunyai kelompok kontrol tetapi tidak dapat 
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berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang 
mempengaruhi rancangan ekperimen (Sugiyono, 2010: 116). Tujuan 
penelitian quasi experimental atau ekprerimen semu adalah untuk 
memperoleh informasi yang merupakan perkiraan bagi informasi yang 
dapat diperoleh dengan eksperimen yang sebenarnya dalam keadaan yang 
tidak memungkinkan untuk mengontrol dan atau memanipulasikan semua 
variabel yang relevan (Sumadi Suryabrata, 1995: 92).  
 
B. Subjek Penelitian  
1. Populasi  
Populasi menurut Suharsimi Arikunto (2002: 108) adalah 
keseluruhan subjek penelitian. Sementara itu menurut Nurul Zuriah 
(2005: 116) populasi adalah seluruh data yang menjadi perhatian 
peneliti dalam suatu lingkup dan waktu yang ditentukan. Populasi 
dalam penelitian ini adalah anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem. 
Jumlah anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem adalah 35 siswa, yang 
terdiri dari 13 siswa laki-laki dan 22 siswa perempuan. Sementara itu 
rentang umur anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem berkisar antara 13 – 
14 tahun.  
2. Sampel  
Sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti 
(Suharsimi Arikunto, 2009: 109). Cara pengambilan sampel yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu purposive sampling. Purposive 
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sampling adalah pemilihan sekelompok subjek didasarkan ciri-ciri atau 
sifat tertentu yang digunakan untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu 
(Sutrisno Hadi, 2004 : 186). Alasan pemilihan ini untuk memperoleh 
sampel penelitian dengan karakteristik yang sama. Adapun ciri-ciri 
sampel dalam penelitian ini  yaitu :  
a. Anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem  
b. Memiliki tingkat kemampuan berperilaku asertif sedang dan 
rendah yang diperoleh berdasarkan hasil pre-test dengan 
menggunakan skala perilaku asertif. Data yang diperoleh dari 
hasil pre-test yaitu rentang skor 33-132 dengan skor terendah 33 
dan skor tertinggi 132. Skor kategori rendah yaitu  X  < 66 dan 
rentang skor kategori sedang yaitu 66  X  99.  
 Berdasarkan ketentuan tersebut, penelitian hanya mengambil siswa 
dengan capaian skor kategori sedang karena siswa dengan capaian 
skor kategori rendah tidak ada. Hal ini disebabkan karena siswa yang 
sudah menjadi anggota Organisasi Siswa Intra Sekolah (OSIS) di 
SMP Negeri 1 Pakem terlebih dahulu melalui proses seleksi, sehingga 
anggota OSIS merupakan siswa-siswa pilihan dari sekolah dan juga 
cukup aktif di kelasnya. Dari 35 populasi, diperoleh 21 siswa dengan 
kategori sedang pada skala perilaku asertif yang selanjutnya dijadikan 
sampel penelitian. Sebelum penelitian dilaksanakan, diadakan diskusi 
terlebih dahulu pada seluruh sampel penelitian untuk mengikuti 
penelitian, dari 21 siswa hanya 12 siswa yang bersedia menjadi 
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sampel dalam penelitian ini karena pelaksanaan penelitian bersamaan 
dengan kegiatan lain di sekolah yang tidak dapat ditinggalkan. Jadi, 
hanya 12 siswa saja yang bersedia dan selanjutnya dibagi menjadi dua 
kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 
Pembagian kelompok eksperimen dilakukan secara acak oleh peneliti 
dan terpilihnya 6 siswa yang menjadi kelompok eksperimen. 
Sementara itu yang tidak terpilih, otomatis masuk ke dalam kelompok 
kontrol. Adapun sampel yang terpilih adalah sebagai berikut : 
Tabel 1. Sampel Penelitian 
No. Nama/Inisial L/P Kelas  Skor  Kategori  
1 NPM P VIII D 92 Sedang 
2 DAA P VIII A 73 Sedang 
3 ZFA P VIII B 85 Sedang 
4 AKP L VIII B 85 Sedang 
5 NHY L VIII D 79 Sedang 
6 AT P VIII A 85 Sedang 
7 REK L VIII C 70 Sedang 
8 KDV P IX B 86 Sedang 
9 EAK P VIII B 86 Sedang 
10 ERK L IX A 93 Sedang 
11 LCK P IX C 69 Sedang 
12 WA P IX A 91 Sedang 
 
C. Definisi Operasional  
1. Perilaku Asertif 
 Perilaku asertif adalah kemampuan untuk mengungkapkan 
pikiran, perasaan dan tindakan  secara tegas, jujur, langsung, dan 
terbuka kepada diri sendiri dan orang lain, meminta sesuatu yang 
diinginkan dan mengatakan tidak untuk hal yang tidak diinginkan. 
Individu yang asertif berperilaku sesuai dengan yang dirasakan dan 
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tanpa perasaan cemas namun tetap memikirkan dampak dari 
tindakannya, tidak menyinggung orang lain serta bertanggungjawab. 
Aspek pokok dari perilaku asertif meliputi kemampuan 
mengungkapkan perasaan secara terbuka dan kemampuan 
mengungkapkan pikiran dan pendapat dengan percaya diri. Sementara 
itu individu yang memiliki perilaku asertif merasa dirinya dihargai, 
memiliki perasaan lega, dapat mengkomunikasikan secara jelas tentang 
keinginan dan kebutuhannya, mempunyai pikiran yang positif, tidak 
mudah cemas, serta lebih banyak kepuasan dalam hidupnya.  
2. Teknik Role playing 
 Teknik role playing yaitu cara belajar yang dilakukan dengan 
memberikan  tugas kepada siswa untuk memerankan satu karakter 
yang telah dibuat dan materi yang telah ditentukan oleh peneliti, 
sehingga siswa mudah memahami serta dapat mempraktikkan tentang 
materi yang diberikan. Tujuan teknik role playing yaitu siswa 
mendapatkan pengalaman baru dalam menerima layanan BK, melatih 
untuk saling menghargai, memberikan pelajaran tentang tanggung 
jawab kepada siswa dan merangsang siswa untuk berfikir kreatif. 
Adapun manfaat dari teknik role playing yaitu menanamkan rasa 
kesetiakawanan, melatih rasa empati, melatih kerjasama siswa, 
meningkatkan rasa percaya diri siswa, memberikan pemahaman lebih 
akan suatu materi layanan serta membantu peneliti dalam 
menanamkan nilai-nilai kebaikan. Semantara itu, manfaat yang dituju 
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oleh peneliti dalam penelitian yang membahas tentang peningkatan 
perilaku asertif adalah manfaat meningkatkan rasa percaya diri, berani 
menungkapkan perasaan, berani menyampaikan pendapat dan rasa 
empati siswa. Rasa percaya diri, berani mengungkapkan perasaan, 
berani menyampaikan pendapat dan rasa empati siswa merupakan 
komponen penting dalam peningkatan perilaku asertif.  
 
D. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian dilakukan di SMP Negeri 1 Pakem. Sekolah ini beralamat di 
Jalan Kaliurang Km. 17, Pakembinangun, Pakem, Sleman, 
Yogyakarta.  
2. Waktu Penelitian  
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan 26 Agustus 2015 – 5 September 
2015.  
 
E. Variabel Penelitian  
Variabel adalah objek penelitian atau sesuatu yang menjadi titik 
perhatian suatu penelitian (Suharsimi Arikunto, 2006: 118). Dalam 
penelitian ini peneliti menggunakan dua variabel yaitu variabel 





1. Identifikasi Variabel 
a. Variabel independen/bebas (X). 
Variabel independen/bebas (X) adalah variabel yang 
mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau 
timbulnya variabel dependen. Pada penelitian ini sebagai variabel 
bebas adalah teknik role playing karena teknik role playing 
mempunyai pengaruh terhadap peningkatan perilaku asertif.  
b. Variabel dependen/terikat (Y) . 
Variabel dependen/terikat (Y) adalah variabel yang dipengaruhi 
atau yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Pada 
penelitian ini yang menjadi variabel dependen/terikat adalah 
perilaku asertif karena peningkatan perilaku asertif dipengaruhi 
oleh teknik role playing.  
2. Hubungan Antar Variabel  
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan dua variabel yaitu 
variabel bebas (X) yaitu teknik role playing dan variabel terikat (Y) 
yaitu perilaku asertif. Jadi dalam hal ini teknik role playing sebagai 
variabel bebas mempunyai pengaruh terhadap perilaku asertif sebagai 










Gambar 1. Pengaruh Variabel 
 
 
F. Desain Penelitian 
Dalam penelitian quasi-experimental design ini terdapat dua 
bentuk desain yaitu time-series design dan nonequivalent control group 
design. Sementara dalam penelitian ini peneliti menggunakan 
nonequivalent control group design. Desain ini hampir sama dengan pre-
test and post-test control group design, hanya saja pada  nonequivalent 
control group design  kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol 
tidak dipilih secara random (Sugiyono, 2010: 116). Desain dalam 
penelitian ini menggunakan nonequivalent control group design  dan dapat 




Gambar 2. Desain nonequivalent control group design 
Keterangan : 
O1  : kelompok ekperimen  
O2 : kelompok eksperimen setelah diberi treatment 
O3 : kelompok kontrol  
O4 : kelompok kontrol yang tidak diberi treatment 
X : pemberian treatment 
 
 




O1 X O2 
O3  O4 
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G. Tahapan Penelitian  
Dalam penelitian ekperimen terdapat prosedur atau tahapan yang 
perlu dilakukan. Prosedur penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
terdiri dari 3 tahap yaitu pra ekperimen, eksperimen dan pasca eksperimen. 
Adapaun gambar untuk tahapan dalam penelitian eksperimen adalah 







Gambar 3. Tahapan dalam Penelitian Eksperimen. 
1. Pra Eksperimen  
a. Penentuan sampel  
 Pada tahap pra eksperimen pertama yaitu penentuan sampel 
dari populasi dan memilih sampel yang akan dijadikan kelompok 
kontrol serta kelompok ekperimen. Berdasarkan wawancara dan 
observasi yang dilakukan sebelum penelitian dimulai, beberapa 
anggota OSIS mempunyai kecenderungan kurang dapat berperilaku 
asertif. Oleh karena itu, sampel yang dipilih adalah dari populasi 






dipilih anggota OSIS yang mempunyai perilaku asertif sedang, 
diperoleh dari hasil pre-test.  
b. Pembuatan skala  
 Setelah penentuan sampel, dilanjutkan dengan membuat tes 
(pre-test dan post-test) dengan menggunakan skala perilaku asertif 
yang sudah disusun untuk mengukur perilaku asertif anggota OSIS 
SMP Negeri 1 Pakem. Setelah membuat skala perilaku asertif 
dilakukan uji coba instrumen skala perilaku asertif tersebut.  
2. Eksperimen  
a. Tes awal atau pre-test 
 Pre-test dilakukan untuk mengetahui tingkat perilaku asertif 
anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem sebelum diberikan treatment 
menggunakan teknik role playing pada kelompok ekperimen. Pre-
test diberikan kepada kelompok kontrol dan eksperimen yang 
kemudian dianalisis untuk mengetahui kondisi awal perilaku asertif 
masing-masing kelompok.  
b. Pemberian treatment 
Pemberian treatment perilaku asertif dengan teknik role 
playing yang diberikan kepada kelompok eksperimen. Treatment 
dilakukan selama 4 hari di mana siswa melakukan pemeranan 
sebanyak 3 kali sesuai dengan tema yang telah ditentukan oleh 
peneliti. Setiap pemeranan mencakup tiga aspek perilaku asertif 
yaitu aspek percaya diri, aspek menyampaikan pendapat secara 
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langsung dan aspek mengungkapkan perasaan secara langsung. 
Pemeranan pertama dilakukan dengan membaca teks, pemeranan 
kedua dilakukan tanpa teks dan pemeranan terakhir dilakukan 
tanpa teks serta siswa sendiri yang membuat alur ceritanya sesuai 
dengan aturan yang telah diberikan oleh peneliti.  Selama tiga kali 
pemeranan, peran yang diberikan meliputi karakter tokoh yang 
berperilaku asertif, tokoh tidak berperilaku asertif, tokoh yang 
netral, dan tokoh yang tidak peduli dengan keadaan.  
Sebelum pemberian treatment dilakukan pre-test terlebih 
dahulu untuk penetapan kelompok ekprerimen dan kelompok 
kontrol. Siswa yang memiliki hasil pre-test perilaku asertif 
dengan capaian skor pada kategori rendah dan sedang  akan di 
bagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol. Namun, karena tidak ada siswa dengan capaian 
skor rendah, siswa yang menjadi kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol hanya siswa yang memiliki capaian skor 
sedang. Siswa yang dengan capaian skor sedang sejumlah 21 
siswa dan hanya 12 siswa yang bersedia mengikuti penelitian 
karena pelaksanaan penelitian bersamaan dengan kegiatan lain di 
sekolah yang tidak dapat ditinggalkan. Kelompok eksprerimen 
memperoleh treatment dengan  teknik role playing oleh peneliti, 
sementara kelompok kontrol menerima treatment dari guru BK di 
sekolah dengan teknik konvensional.  
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Langkah-langkah pelaksanaan teknik role playing adalah : 
1) Peneliti menjelaskan kepada semua siswa tentang 
permasalahan yang akan dijadikan sebagai materi yang 
nantinya akan dipraktikkan dengan teknik  role playing. 
2) Memberikan pilihan peran kepada siswa sesuai dengan 
permasalahan yang akan dibahas yaitu tentang perilaku 
asertif. Peneliti juga menjelaskan peran yang akan diperankan 
siswa nantinya. 
3)  Menjelaskan kepada siswa tahapan yang akan dilakukan 
selama proses  role playing dilaksanakan.  
4) Melakukan pemeranan sebanyak tiga kali sesuai dengan tema 
yang telah ditentukan oleh peneliti. Pemeranan pertama 
dilakukan dengan membaca teks, pemeranan kedua dilakukan 
tanpa teks dan pemeranan terakhir dilakukan tanpa teks serta 
siswa sendiri yang membuat alur ceritanya sesuai dengan 
aturan yang telah diberikan oleh peneliti.  Selama tiga kali 
pemeranan, peran yang diberikan meliputi karakter tokoh 
yang berperilaku asertif, tokoh tidak berperilaku asertif, 
tokoh yang netral, dan tokoh yang tidak peduli dengan 
keadaan.  
5) Jika semua siswa sudah memerankan peran yang telah 
ditentukan sebelumnya, kemudian dilakukan sesi diskusi 
serta tanya jawab yang dipimpin oleh peneliti.  
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6) Peneliti bersama siswa mengambil kesimpulan perbedaan 
yang dirasakan siswa sebelum dan setelah melaksanakan 
treatment dengan teknik role playing serta manfaat perilaku 
asertif di dalam sebuah organisasi .  
Bersamaan dengan pelaksanaan treatment, dilaksanakan pula 
observasi yang dilakukan oleh peer-rater (observer pendamping). 
Observasi ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pelaksanaan 
treatment terhadap perubahan perilaku yang diharapkan dari 
treatment yang diberikan. Observasi juga digunakan untuk 
mengurangi subjektifitas penilaian perilaku asertif pada skala 
perilaku asertif. Selain dilakukan observasi, peneliti juga telah 
mewawancarai subjek dan teman subjek sebelum dan sesudah 
dilakukan penelitian untuk mengetahui perubahan yang dirasakan 
sebelum dan sesudah penelitian.  
c. Post-test  
 Tes ini diberikan setelah pemberian treatment dengan tujuan 
untuk mengetahui keefektifan teknik role playing untuk 
meningkatkan perilaku asertif pada anggota OSIS SMP Negeri 1 
Pakem. Peningkatan diketahui dengan melihat  ada tidaknya 
perbedaan perilaku asertif yang telah diperoleh kelompok 





3. Pasca Eksperimen  
 Tahapan ini dilakukan dengan menganalisis data pre-test dan 
post-test dengan menggunakan perhitungan secara statistik. Hasil 
perhitungan tersebut berguna untuk menjawab hipotesis yang sudah 
diuraikan pada bab sebelumnya.  
 
H. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data merupakan langkah penting dalam metode 
ilmiah karena pada umumnya data yang dikumpulkan digunakan selain 
untuk penelitian eksploratif, juga untuk menguji hipotesis yang telah 
dirumuskan. Teknik pengumpulan data merupakan cara mengumpulkan 
data yang dibutuhkan untuk menjawab rumusan masalah penelitian 
(Juliansyah Noor, 2011: 138). Sementara itu pengumpulan data menurut 
Moh Nazir (2005: 174) merupakan prosedur sistematis dan standar untuk 
memperoleh data yang diperlukan. 
 Data yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah data tentang 
kemampuan berperilaku asertif. Kemampuan berperilaku asertif sendiri 
meliputi aspek-aspek dalam berperilaku asertif yaitu kemampuan 
mengungkapkan perasaan & pikiran secara terbuka, kemampuan 
mengungkapkan keyakinan dengan percaya diri dan kemampuan 
mempertahankan pedapat hak pribadi dengan tanggung jawab. Data 
mengenai kemampuan perilaku asertif diperoleh melalui skala perilaku 
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asertif dan observasi selama proses pemberian treatment. Berikut 
penjelasannya : 
1. Skala  
Skala merupakan alat ukur yang digunakan untuk mengukur aspek-
aspek afektif. Menurut Moh Nazir (2005: 323) jenis skala terdiri dari 
skala Bogardus, skala sosiometrik, skala penilaian (rating scale), skala 
Thurstone, skala Likert, skala Guttman, dan skala perbedaan semantik.  
Penelitian ini peneliti menggunakan skala Likert. Skala Likert 
menurut Sugiyono (2013: 134) adalah sebuah skala untuk mengukur 
suatu sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau kelompok orang 
tentang fenomena sosial. Skala Likert mempunyai gradasi jawaban dari 
sangat positif sampai sangat negatif. Skala Likert terdiri dari 5 tingkat 
jawaban mengenai kesetujuan subjek terhadap pernyataan yang 
dikemukakan mendahului opsi jawaban yang disediakan. Dalam 
perkembangannya, banyak penelii yang memodifikasi skala ini dari 
lima menjadi empat opsi. Hal tersebut dikarenakan untuk 
menghilangkan kelemahan yang ada pada skala lima tingkat.  
Pada skala Likert, subjek diminta untuk menjawab, suatu 
pernyataan dengan alternatif pilihan jawaban yaitu sangat sesuai (SS), 
sesuai (S), tidak sesuai (TS), dan sangat tidak sesuai (STS). Masing-
masing jawaban dikaitkan dengan nilai berupa angka. Skala ini 
digunakan untuk mengumpulkan data dan mengungkapkan 
kemampuan perilaku asertif siswa dalam komponen kognitif (pikiran) 
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dan komponen emosional (perasaan). Sementara itu dalam komponen 
psikomotor, peneliti menyusun pedoman observasi untuk melihat 
perubahan perilaku yang terjadi pada siswa sebelum dan sesudah 
diberikan treatment dengan teknik role playing.  
2. Observasi 
Pengamatan (observasi) menurut Suharsimi Arikunto (2002: 27) 
meliputi kegiatan pembuatan perhatian terhadap sesuatu objek dengan 
menggunakan seluruh indra. Observasi dapat dilakukan dengan dua 
cara, yaitu  
a. Observasi non sistematis, yang dilakukan oleh pengamat 
dengan tidak menggunakan instrumen pengamatan. 
b. Observasi sistematis, yang dilakukan oleh pengamat dengan 
menggunakan pedoman sebagai pedoman pengamatan.  
Dalam penelitian ini, observasi yang dilakukan adalah observasi 
sistematis. Observasi dilakukan dengan menggunakan pedoman 
observasi untuk mengungkapkan perilaku siswa selama proses 
pemberian treatment melalui teknik role playing. Data dari observasi 
yang dikumpulkan berkaitan dengan komponen verbal dan non verbal 







I. Instrumen Penelitian 
 Suharsimi Arikunto (2002: 136) menjelaskan bahwa instrumen 
penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan oleh peneliti dalam 
mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih 
baik, dalam arti lebih cermat, lengkap dan sistematis sehingga lebih mudah 
diolah. Instrumen atau alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah skala Likert, pedoman observasi dan pedoman wawancara.  
 Suharsimi Arikunto (2006: 135) juga menambahkan langkah-
langkah dala menyusun instrumen penelitian dilakukan dengan tahapan 
sebagai berikut : 
1. Mengadakan identifikasi terhadap variabel-variabel yang ada di dalam 
penelitian. 
Variabel dalam penelitian quasi experiment ini adalah perilaku 
asertif.  
2. Memberikan definisi operasional masing-masing variabel.  
 Perilaku asertif adalah kemampuan untuk mengungkapkan 
perasaan secara tegas, jujur, langsung, dan terbuka kepada diri sendiri 
dan orang lain, meminta sesuatu yang diinginkan dan mengatakan 
tidak untuk hal yang tidak diinginkan. Individu yang asertif 
berperilaku sesuai dengan yang dirasakan dan tanpa perasaan cemas 
namun tetap memikirkan dampak dari tindakannya, tidak 
menyinggung orang lain serta bertanggungjawab.  
81 
 
 Aspek pokok dari perilaku asertif meliputi kemampuan 
mengungkapkan perasaan secara terbuka dan kemampuan 
mengungkapkan pikiran dan pendapat dengan percaya diri. Sementara 
itu individu yang memiliki perilaku asertif merasa dirinya dihargai, 
memiliki perasaan lega, dapat mengkomunikasikan secara jelas 
tentang keinginan dan kebutuhannya, mempunyai pikiran yang positif, 
tidak mudah cemas, serta lebih banyak kepuasan dalam hidupnya.  
3. Menjabarkan indikator setiap sub atau bagian variabel.  
 Variabel dalam penelitian ini yaitu perilaku asertif, dari 
pengertian perilaku asertif dapat dikategorikan kedalam dua sub 
variabel yaitu kemampuan mengungkapkan perasaan secara terbuka 
dan kemampuan mengungkapkan pikiran dan pendapat dengan percaya 
diri.  
4. Mencari indikator setiap sub atau bagian variabel,  
 Indikator dari sub variabel kemampuan mengungkapkan 
perasaan secara terbuka adalah mampu mengungkapkan perasaan 
secara jujur, mampu mengungkapkan secara bertanggung jawab, 
mampu mengungkapkan perasaan secara langsung, menghargai orang 
lain, mampu menyampaikan perasaannya pada waktu yang tepat.  
 Sementara indikator dari sub variabel kemampuan 
mengungkapkan pikiran dan pendapat dengan percaya diri adalah 
paham tentang konsep diri, mengungkapkan secara langsung, 
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mengungkapkan pendapat dengan percaya diri, mampu bertanggung 
jawab dengan pendapatnya, mampu menghargai orang lain.  
5. Menderetkan deskriptor dari setiap indikator. 
 Penjelasan deskriptor secara langsung disampaikan pada Tabel 3  
mengenai kisi-kisi skala perilaku asertif.  
6. Merumuskan setiap deskriptor menjadi butir-butir instrumen 
7. Menyusun skala perilaku asertif berdasarkan kisi-kisi. 
  Skala yang dimodifikasi dari skala Likert digunakan untuk 
mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau kelompok 
orang tentang fenomena sosial. Setiap pernyataan dilengkapi empat 
pilihan jawaban yaitu sangat sesuai (SS), sesuai (S), tidak sesuai (TS), 
dan sangat tidak sesuai (STS). Skor untuk skala perilaku asertif adalah 
sebagai berikut : 
Tabel 2. Skor Skala Perilaku Asertif 
Pilihan Jawaban 
Skor 
Favourable (+) Unfavourable (-) 
Sangat Sesuai (SS) 4 1 
Sesuai (S) 3 2 
Tidak Sesuai (TS) 2 3 








8. Melengkapi instrumen dengan pedoman atau instruksi dan kata 
pengantar. 
Berikut penjelasan secara lengkap mengenai kisi-kisi perilaku asertif 
a. Skala Perilaku Asertif 
 Skala perilaku asertif digunakan untuk mengetahui perilaku 
asertif siswa. Model skala yang digunakan adalah skala Likert. 



















Tabel 3. Kisi-kisi Skala Perilaku Asertif 

















tanpa memanipulasi orang 








langsung tidak melalui 












Menerima dan tidak 
menghindari resiko atas 











perasaan orang lain dan 


























a) Paham tentang 
konsep diri. 













pendapatnya secara jujur 











langsung tidak melalui 











Menerima dan tidak 





























b. Pedoman Observasi 
  Aspek yang diamati dalam penelitian ini yaitu perilaku 
asertif siswa selama pemberian treatment dengan teknik role 
playing. Pedoman observasi ini digunakan untuk mengungkap 
komponen verbal dan non verbal dari perilaku asertif yang tidak 
dapat diungkapkan dengan kata-kata tertulis, namun diungkap 



















Pedoman observasi tersebut adalah sebagai berikut : 














1. Mengekspresikan perasaan, 
pikiran, dan opini yang 
mencerminkan kepemilikan.  
  
 
2. Menggunakan permintaan atau 
perintah yang jelas secara 
langsung. 
   
3. Mengungkapkan pikiran dengan  
percaya diri dan bertanggung 
jawab. 
   
Komponan 
Non Verbal  
1. Kontak mata : memandang lawan 
bicara dan sesekali mengalihkan 
pandangan dan rileks. 
   
2. Sikap tubuh : tegak tapi rileks, 
terlihat nyaman dengan posisinya. 
   
3. Gesture : gerakan tangan 
seperlunya, tangan rileks, 
anggukan kepala sesekali. 
   
4. Ekspresi wajah : tampak rileks, 
antusias, senyum tulus mulut 
rileks, menghargai.  
   
5. Timing : menyampaikan secara 
langsung pada waktu itu  
   
6. Nada suara : nada suara tegas dan 
tidak bergetar 










J. Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini diujicobakan terlebih 
dahulu sebelum digunakan untuk menjaring data penelitian. Tujuan utama 
dari pelaksanaaan uji coba ini untuk mendapat instrumen yang memiliki 
tingkat validitas dan reliabilitas yang tinggi sehingga data yang diperoleh 
akurat dan objekif, serta dapat dipertanggungjawabkan keakuratannya 
1. Uji Validitas 
a. Validitas Instrumen 
Suatu instrumen dikatankan valid jika instrumen yang digunakan 
dapat mengukur apa yang hendak diukur (Sukardi, 2008: 121). Dalam 
penelitian ini, pengujian validitas instrumen dilakukan dengan 
menggunakan content validity (validitas isi) untuk menyusun kisi-kisi 
yang dikembangkan dari kajian teori yang mendalam. Butir-butir 
instrumen dinyatakan valid (logically valid) apabila setelah mencermati 
isi butir-butir yang ditulis telah menunjukkan kesesuaian dengan kisi-
kisi. Sebab, fokus perhatian uji validitas adalah  pada analisis rasional, 
dan bukan analisis kuantitatif yang mempergunakan jasa statistik 
(Burhan Nurgiyantoro, Gunawan, dan Marzuki, 2009: 319). 
Uji validitas isi dilakukan berdasarkan penggunaan pendapat dari 
ahli (expert judgement). Dalam hal ini, setelah instrumen dikonstruksi 
dalam aspek-aspek yang akan diukur berdasarkan landasan teori tertentu, 
selanjutnya dikonsultasikan dengan ahli. Dalam penelitian ini, 
perhitungan yang digunakan untuk mencari koefisien validitas dilakukan 
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dengan menggunakan rumus Alpha chronbach yang dilakukan melalui 
computer dengan program SPSS statistic 17.0  Berdarkan perhitungan 
tersebut butir item yang koefisiennya kurang dari 0,25 dinyatakan tidak 
valid (gugur). Berikut hasil uji validitas menggunakan SPSS statistic 17 :  










60  2, 6, 8, 9, 10, 12, 
14, 15, 18, 21, 
22, 23, 24, 25, 
27, 29, 30, 32, 
33, 34, 36, 38, 
48, 53, 54, 56, 
60.  
1, 3, 4, 5, 7, 11, 
13, 16, 17, 19, 
20, 26, 28, 31, 
35, 37, 39, 40, 
41, 42, 43, 44, 
45, 46, 47, 49, 
50, 51, 52, 55, 
57, 58, 59.  
Jumlah  27 33 
 
Item-item gugur disisihkan dan hanya pernyataan sahih yang digunakan 












Berikut ini penyajian kisi-kisi skala perilaku asertif setelah dilakukan uji coba : 
Tabel 6. Kisi-Kisi Skala Perilaku Asertif Setelah Uji Coba 










a. Mampu mengungkapkan 
perasaan secara jujur. 
1, 3, 5. 4 4 
b. Mampu mengungkapkan  
perasaan secara langsung. 
7, 11. - 2 
c. Mampu mengungkapkan 
perasaan secara 
bertanggung jawab. 
13, 17, 16 3 
d. Menghargai perasaan 
orang lain. 
19 20 2 






a. Paham tentang konsep 
diri. 
31, 35 - 2 
b. Mengungkapkan 




40, 42 5 




44, 46. 5 
d. Mampu bertanggung 
jawab dengan 
pendapatnya. 
49, 51. 50, 52. 4 
e. Mampu menghargai 





Jumlah item 21 12 33 
 
b. Validitas Eksperimen 
Menurut Nurul Zuriah (2005: 60-64) ada dua jenis validitas 
eksperimen, yaitu : 
1) Validitas Internal 
 Suatu eksperimen memiliki validitas internal jika faktor-faktor 
yang dimanipulasi (variabel bebas) benar-benar murni memberikan 
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pengaruh atau efek pada fenomena pada variabel terikat tergantung 
yang diobservasi dalam latar eksperimen. Faktor-faktor yang 
mempengaruhi validitas internal adalah : 
a) Kematangan. 
Perubahan seorang dari waktu ke waktu yang diakibatan oleh 
reaksi wajar dari kematangannya dapat mengganggu dalam 
menerjemahkan perubahan. 
b) Peristiwa insidental  
Penampilan subjek yang diobservasi oleh peneliti dapat 
dipengaruhi oleh peristiwa spesifik yang bersifat eksternal yang 
muncul secara insidental. 
c) Ujian 
Proses ujian awal pada permulaan eksperimen dapat 
menghasilkan perubahan pada diri subjek yang terkena 
eksperimen. 
d) Pengukuran yang tak stabil 
Penggunaan alat dan teknik pengukuran yang tidak reliabel dan 
akurat untuk mendeskripsikan dan mengukur aspek-aspek tingkah 
laku, termasuk suatu ancaman terhadap validitas eksperimen. 
e) Regresi statistik 
Eksperimen yang berpola pre-test – post-test biasanya mengalami 
ancaman ini. Subjek-subjek yang nilainya tinggi pada pre-test, 
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tidak menutup kemungkinan nilainya pada post-test akan rendah, 
dan sebaliknya. 
f) Seleksi sampel yang berbeda 
Memilih sampel yang tidak equivalen antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol menimbulkan bias yang dapat 
mengancam validitas internal. 
g) Adanya mortalitas sampel eksperimen  
Eksperimen yang berjangka panjang dapat saja sampelnya 
menguap karena kematian atau putus di tengah jalan. 
2) Validitas Eksternal 
 Biasanya eksternal biasanya mengacu pada hubungan antara 
variabel yang ditemukan dan dapat digeneralisasikan pada situasi-
situasi noneksperimental. Validitas eksternal berkaitan dengan 
kemampuan temuan eksperimen untuk digeneralisasikan pada 
populasi yang lebih luas. Faktor-faktor yang mempengaruhi validitas 
eksternal adalah: 
a) Latar eksperimen buatan 
Ada kemungkinan peneliti membuat suasana dan kondisi 
eksperimen buatan yang sedemikian rupa dalam rangka 
mempertajam kontrol terhadap variabel imbuhan. 
b) Pengaruh Placebo Hawthorne 
Pengaruh ini menunjuk kepada ancaman yang bersifat psikologis. 
Subjek yang tahu bahwa dirinya berada dalam suatu eksperimen 
92 
 
dapat menjadi variabel imbuhan dan membuat biasnya 
eksperimen. 
c) Campur tangan perlakuan sebelumnya 
Suatu eksperimen yang orangnya itu-itu saja (kelompok tunggal), 
baik dalam kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol. 
d) Tes/Ujian 
Validitas suatu instrumen selalu bergantung kepada situasi dan 
tujuan khusus penggunaan instrumen tersebut. Suatu tes yang 
valid untuk satu situasi mungkin tidak valid pada situasi yang 
lain. 
e) Pilihan yang bias 
Pilihan yang bias terhadap sampel dalam kelompok eksperimen 
dan kontrol (tidak equivalen) dapat mengancam validitas 
eksternal juga. 
 
2. Uji Reliabilitas Instrumen 
Reliabilitas sama dengan konsistensi atau keajegan, suatu 
instrumen penelitian dikatakan mempunyai nilai reliabilitas yang tinggi 
apabila tes yang dibuat dapat menghasilkan pengukuran yang konsisten. 
Penelitian ini, perhitungan uji realibitas instrumen menggunakan rumus 
Alpha Chronbach  yang dilakukan melalui komputer dengan program 
SPSS. Instrument dikatakan reliabel jika Cronbach Alpha lebih besar dari 
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0,60 (Purbayu Budi Susanto dan Ashari, 2005: 251). Berikut rumus 









r = reliabilitas instrumen 
k = Banyaknya butir pertanyaan 
Σσi 2 = Jumlah varian butir 
σ2 = Varian total 
Setelah diperoleh koefisien reliabel kemudian dikonsultasikan 
dengan harga kategori nilai r yaitu : 
Nilai koefisien Kategori nilai koefisien 
0,800 – 1,00 Sangat tinggi 
0,600 – 0,799 Tinggi 
0,400 – 0,599 Cukup tinggi 
0,200 – 0,399 Rendah 
0,00 – 0,199 Sangat rendah 
 
Uji reliabilitas instrumen diujicobakan kepada 30 responden yang 
tidak terlibat dalam proses pemberian tindakan dalam penelitian..Dari 
hasil uji yang dilakukan dengan Alpha Cronbach diperoleh nilai 
koefisien 0,827. Angka tersebut menunjukkan bahwa tingkat reliabilitas 
instrumen skala perilaku asertif sangat tinggi. Dengan demikian, 
instrumen tersebut dapat dikatakan andal dan baik, sehingga layak 
digunakan sebagai instrumen. 
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K. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis 
data kuantitatif. Hipotesis dalam penelitian ini perlu diuji untuk mengetahui 
kebenaran dari hipotesis yang telah dirumuskan. Hipotesis alternatif (Ha) 
dalam penelitian ini berbunyi teknik role playing efektif untuk meningkatkan 
perilaku asertif pada anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem. Artinya terdapat 
perbedaan skor rerata antara kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol. 
Sedangkan hipotesis nihil (Ho) menyatakan bahwa teknik role playing tidak 
efektif untuk meningkatkan perilaku asertif pada anggota OSIS SMP Negeri 1 
Pakem sehingga tidak terdapat perbedaan skor rerata antara kelompok 
eksperimen dengan kelompok kontrol. Uji hipotesis menggunakan 
perhitungan SPSS statistic 17.0 dengan Uji Mann Whitney. Uji Mann Withney 
atau lebih dikenal sebagai uji u-test yang dikembangkan oleh Mann dan  
Whitney. Uji Mann Whitney digunakan sebagai alternatif lain dari uji T 
parametrik bila anggapan yang diperlukan bagi uji T tidak dijumpai 
(Sugiyono dan Eri Wibowo, 2004: 125). Jika nilai signifikansi pada Uji Mann 
Withney kurang dari 0,05 maka terdapat perbedaan yang signifikan antara 
kelompok yang mendapatkan treatment dengan teknik role playing 
(kelompok eskperimen) dengan kelompok yang telah mendapatkan treatment 
denga teknik konvensional oleh guru BK (kelompok kontrol). Selain itu, 
kriteria dikatakan efektif dan pengaruh bersifat positif apabila dalam 
perhitungan diperoleh rata-rata (mean) kelompok eksperimen lebih tinggi 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Subjek Penelitian 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah hasil analisis dari skala 
perilaku asertif yang diisi oleh anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem. Skala 
perilaku asertif digunakan untuk mengukur tingkat kemampuan perilaku 
asertif yang dimiliki oleh anggota OSIS dan menentukan sampel penelitian. 
Untuk mengetahui tingkat perilaku asertif siswa digunakan skala yang 
dimodifikasi dari skala Likert. Penentuan kategori kecenderungan dan tiap-
tiap variabel didasarkan pada norma atau ketentuan kategori. Merujuk pada 
penjelasan Saifuddin Azwar (2013: 107-119) berikut ini adalah langkah-
langkah pengkategorisasian perilaku asertif dalam penelitian ini : 
1. Menentukan skor tertinggi dan terendah 
Skor tertinggi = 4 X jumlah item 
   = 4 X 33 
   = 132 
Skor terendah = 1 X jumlah item  
   = 1 X 33 
   = 33  
2. Menghitung mean ideal (M) yaitu ½ (skor tertinggi + skor terendah) 
M = ½ (skor tertinggi + skor terendah) 
 = ½ ( 132+33) 
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 = ½ (165) 
 = 82,5 
3. Menghitung standar deviasi (SD) yaitu 1/6 (skor tertinggi- skor 
terendah) 
SD = 1/6 (skor tertinggi- skor terendah) 
 = 1/6 (132 - 33) 
 = 1/6 (99) 
 = 16,5 
Jadi, dapat disimpulkan bahwa batas antara kategori tersebut adalah: 
(M+1SD) = 82,5 + 16,5 = 99 
(M-1SD) = 82,5 – 16,5 = 66 
Tabel 7. Rumus Kategorisasi Skala Perilaku Asertif 
Batas (interval) Kategorisasi 
Skor < (M- 1SD) Rendah 
(M-1SD) ≤ skor Sedang 
Skor  (M+1SD) Tinggi 
 
Setelah menentukan skor penilaian kategorisasi, selanjutnya 
dilakukan pengkategorian siswa berdasarkan jumlah skor yang 






Adapun distribusi frekuensi yang diperoleh dari perhitungan 
kategori dapat dilihat pada Tabel 8 sebagai berikut: 
Tabel 8. Distribusi Frekuensi Kategorisasi Tingkat Perilaku asertif Siswa 
No. Kriteria Frekuensi Presentasi Kategori 
1 99 ≤ X 14 40 % Tinggi 
2 66 ≤ X ≤98 21 60  % Sedang 
3 X < 66 - - Rendah 
Total 35 100 %  
 
Berdasarkan tabel di atas, diketahui dari 35 anggota OSIS SMP 
Negeri 1 Pakem yang telah mengisi skala perilaku asertif terdapat 14 
siswa (40%) memiliki tingkat perilaku asertif tinggi, 21 siswa (60%) 
memiliki tingkat perilaku asertif sedang, dan  tidak ada siswa memiliki 
tingkat perilaku asertif rendah (0%).  
 
2. Deskripsi Kuantitatif Data Hasil Penelitian 
Perilaku asertif yang merupakan variabel dependent dalam 
penelitian ini diukur dengan menggunakan skala  perilaku asertif model 
Skala Likert yang berjumah 33 item pernyataan dengan rentang skor 1-4. 
Skor dari skala perilaku asertif merupakan skor penilaian dari sudut 
pandang siswa. Oleh karenanya, untuk meningkatkan objektifitas 
penilaian, skor yang diperoleh dari skala perilaku asertif tersebut 
dipadukan dengan hasil observasi serta hasil wawancara dari peneliti.  
Pengambilan data pre-test dilakukan pada tanggal 26 Agustus 
2015. Pre-test diberikan kepada seluruh subjek penelitian dan dilakukan 
bersamaan dengan penentuan sampel penelitian.Hasil penilaian pre-
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testkelompok eksperiment dan kelompok kontrol dapat dilihat  pada 
Tabel 9 di bawah ini: 
Tabel 9. Hasil Pre-test Kelompok Eksperimen dan Kontrol 
No. Kelompok  Nama/Inisial L/P Kelas  Skor 
Kategori 
Skor 
1 Eksperimen NPM P VIII D 92 Sedang 
2 Eksperimen DAA P VIII A 73 Sedang 
3 Eksperimen ZFA P VIII B 85 Sedang 
4 Eksperimen AKP L VIII B 85 Sedang 
5 Eksperimen NHY L VIII D 79 Sedang 
6 Eksperimen AT P VIII A 85 Sedang 
7 Kontrol REK L VIII C 70 Sedang 
8 Kontrol KDV P IX B 86 Sedang 
9 Kontrol EAK P VIII B 86 Sedang 
10 Kontrol ERK L IX A 93 Sedang 
11 Kontrol LCK P IX C 69 Sedang 
12 Kontrol WA P IX C 91 Sedang 
 
Berdasarkan data di atas, dapat dilihat hasil pre-test sampel 
penelitian, baik dari kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol. 
Berdasarkan perhitungan data hipotetik diketahui bahwa semua sampel 
penelitian berada dalam kategori sedang. Setelah diperoleh hasil skor 
pre-test pada masing-masing kelompok, selanjutnya diberikan treatment 
untuk kelompok eksperimen. Treatment dilaksanakan selama 4 hari yaitu 
pada tanggal 31 Agustus  2015, 2 September 2015, 4 September 2015, 
dan 5 September 2015. Setelah treatment selesai diberikan, maka pada 





Perbedaan hasil pre-test dan post-test kelompok eksperimen dapat 
dilihat pada Tabel 10 sebagai berikut:  
Tabel 10. Perbedaan Hasil Pre-test dan Post-test Kelompok Eksperimen 









1 NPM P VIII D 92 Sedang 98 Sedang 
2 DAA P VIII A 73 Sedang 100 Tinggi 
3 ZFA P VIII B 85 Sedang 99 Tinggi 
4 AKP L VIII B 85 Sedang 94 Sedang 
5 NHY L VIII D 79 Sedang 90 Sedang 
6 AT P VIII A 85 Sedang 104 Tinggi 
Rata-Rata 83,167  97,5  
 
Berdasarkan Tabel 10 di atas, terlihat perbedaan yang signifikan 
antara hasil pre-test dan post-test pada kelompok eksperimen. Hal ini 
dapat ditunjukan dari hasil data post-test, 3 sampel  yang mengalami 
peningkatan kategori sehingga berada dalam kategori tinggi. Tiga sampel 
yang mengalami peningkatan kategori dari kategori sedang ke kategori 
tinggi yaitu DAA, ZFA dan AT. Semenatara itu tiga sampel dengan 
inisial NPM, AKP dan NHY masih berada di kategori sedang dalam hasil 
post-testnya. Rata-rata skor post-test pada kelompok eksperimen juga 
mengalami peningkatan dari 83,167 menjadi 97,5. Meskipun terdapat 
tiga sampel yang masih berada dalam kategori sedang, namun terdapat 





Perbedaan kategori hasil pre-test dan post-test kelompok 
eksperimen disajikan dalam grafik pada Gambar 4 di bawah ini: 
 
Gambar 4. Grafik Perbedaan Kategori Hasil Pre-test dan Post-test 
Kelompok Eksperimen 
 
Pemberian post-test dilakukan juga pada kelompok kontrol. Post-
test kelompok kontrol dilaksanakan bersamaan dengan pemberian post-
















Perbedaan hasil pre-test dan post-test kelompok kontrol dapat 
dilihat pada Tabel 11 sebagai berikut: 
Tabel 11. Perbedaan Hasil Pre-test dan Pos-test Kelompok Kontrol 









1 REK L VIII C 70 Sedang 85 Sedang 
2 KDV P IX B 86 Sedang 87 Sedang 
3 EAK P VIII B 86 Sedang 91 Sedang 
4 ERK L IX A 93 Sedang 90 Sedang 
5 LCK P IX C 69 Sedang 83 Sedang 
6 WA P IX C 91 Sedang 88 Sedang 
Rata-Rata   82,5  87,3  
 
Dari Tabel 11 di atas, dapat dilihat hanya terdapat sedikit 
perbedaan antara hasil pre-test dengan post-test pada kelompok kontrol. 
Kategori pre-test menunjukan bahwa seluruh sampel kelompok kontrol 
berada dalam kategori sedang dan setelah diberi post-test tetap berada 
pada kategori sedang. Pada hasil post-test kelompok kontrol semua 
sampel tidak mengalami peningkatan kategori dan beberapa sampel 
justru mengalami penurunan skor pada hasil post-test. Sampel yang 
mengalami penurunan skor tersebut adalah ERK dan WA. Rata-rata skor 
juga hanya mengalami sedikit dibandingkan dengan peningkatan rata-rata 
pada kelompok eksperimen, yaitu meningkat dari 82,5 menjadi 87,3. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan terdapat peningkatan yang kurang 





Perbedaan kategori hasil pre-test dan post-test kelompok kontrol 
disajikan dalam grafik pada Gambar 5 di bawah ini: 
 
Gambar 5. Grafik Perbedaan Kategori Hasil Pre-test dan Post-test 
Kelompok Kontrol 
 
Untuk mengetahui pengaruh pemberian treatment terhadap 
tingkat perilaku asertif subjek penelitian, maka dapat dilihat dari 
perbandingan skor post-test antara kelompok eksperimen dengan 















Perbedaaan hasil post-test kelompok ekspereimen dan kelompok 
kontrol dapat dilihat pada Tabel 12 sebagai berikut : 
Tabel 12. Perbedaan Skor Post-test Kelompok Eksperimen dan Kontrol 
No 







1 NPM 98 Sedang REK 85 Sedang 
2 DAA 100 Tinggi KDV 87 Sedang 
3 ZFA 99 Tinggi EAK 91 Sedang 
4 AKP 94 Sedang ERK 90 Sedang 
5 NHY 90 Sedang LCK 83 Sedang 




 Minimum 90 83 
Maksimum 104 91 
 
Dari Tabel 12 di atas, diketahui terdapat perbedaan yang signifikan 
skor post-test antara kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol. 
Meskipun masih berada dalam kategori sama (sedang), tetapi skor yang 
diperoleh terlihat berbeda. Pada kelompok eksperimen skor terendah 
yakni 90 dan skor tertinggi 104. Sedangkan pada kelompok kontrol skor 
terendah yakni 83 dan skor tertinggi 91.  
Berdasarkan hasil tersebut, dapat diketahui skor tertinggi pada 
kelompok eksperimen lebih tinggi dari skor tertinggi kelompok kontrol 
(104 > 91). Selain itu, rata-rata skor post-test kelompok eksperimen 
yakni 97,5 lebih besar dari skor rata-rata kelompok kontrol yakni 87,3. 
Berdasarkan hasil tersebut, dapat diambil kesimpulan bahwa treatment 




Perbedaan kategori post-test kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol disajikan dalam grafik pada Gambar 6 di bawah ini: 
 
Gambar 6. Grafik Perbedaan Kategori Post-test Kelompok Eksperimen 
dan Kelompok Kontrol 
 
 
3. Deskriptif Kualitatif Data Hasil Penelitian 
Treatment yang diberikan kepada kelompok eksperimen dengan 
teknik role playing merupakan serangkaian pelatihan yang bertujuan 
untuk meningkatkan kemampuan berperilaku asertif anggota OSIS SMP 
Negeri 1 Pakem. Treatment yang diberikan dalam penelitian ini sebanyak 
4 kali pertemuan. Pertemuan pertama (31 Agustus 2015) berupa pshyco-
education khusus mengenai perilaku asertif dengan menggunakan 
metode ceramah disertai penayangan video dengan total durasi pelatihan 
selama 90 menit yang dilakukan setelah pulang sekolah. Pada sesi ini 









siswa masih terlihat cuek antara satu dengan yang lainnya, mengingat 
mereka berasal dari kelas yang berbeda. Hal ini terus berlangsung hingga 
materi selesai diberikan. Setelah pemberian materi dan penampilan 
contoh berperilaku asertif dengan video, peneliti memberikan naskah role 
playing dengan tema “Rapat Pembentukkan Panitia MOS di Sekolah” 
untuk dipraktikkan sebagai gambaran cara melakukan role playing. Jadi, 
pada pertemuan ini siswa masih mempraktikkan role playing dengan 
membaca teks. Setelah dilakukan pemeranan, peneliti melakukan 
debriefing. Debriefing dilakukan untuk mendiskusikan tentang 
pemeranan yang sudah dilakukan oleh siswa. Sesi ini diadakan setiap 
akhir pertemuan dengan catatan masing-masing siswa dapat 
menceritakan semua pendapat dan perasaannya setelah melakukan role 
playing secara bergantian.  
Sesi sharing disertakan dalam setiap pelatihan dengan tujuan 
untuk melatih siswa dalam menyampaikan perasaan yang dirasakan saat 
ini. Melalui sesi ini, siswa juga diharuskan mendengarkan pendapat 
temannya kemudian menanggapi cerita yang disampaikan oleh 
temannya. Oleh karena itu, dalam sesi ini siswa dituntut untuk dapat 
menghargai pendapat orang lain serta menanggapi pendapat orang lain 
tanpa membuatnya sakit hati sesuai dengan ciri-ciri perilaku asertif. 
Sebelum pertemuan pertama diakhiri, peneliti memberikan naskah role 
playing untuk dihafalkan dan dipahami karakter setiap tokoh yang ada di 
naskah tersebut. Pemeranan tokoh oleh siswa sudah ditentukan oleh 
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peneliti dan role playing tersebut akan ditampilkan dalam pertemuan 
kedua.  
Pertemuan kedua (2 September 2015) dilakukan selama kurang 
lebih 90 menit. Pada pertemuan kedua ini, siswa melakukan role playing 
dengan tema “Rapat Persiapan Lomba HUT RI di Sekolah” yang pada 
pertemuan sebelumnya sudah ditugaskan untuk mengahafalkan 
naskahnya. Oleh karena itu pada pertemuan kedua ini pelaksanaan role 
playing dilakukan tanpa naskah. Pada pertemuan kedua ini siswa terlihat 
sudah mulai akrab satu sama lain karena tugas yang diberikan di 
pertemuan pertama menuntut siswa untuk saling berinteraksi untuk 
menyiapkan pemeranan role playing di pertemuan kedua ini. Beberapa 
siswa juga sudah terlihat lebih percaya diri ketika melakukan pemeranan 
role playing. Pemeranan role playing dilakukan beberapa kali sampai 
pemeranan oleh siswa benar benar berjalan lancar. Setelah dilakukan 
pemeranan, dilakukan diskusi tentang karakter tokoh dan perasaan yang 
dirasakan ketika harus memerankan karakter tersebut.  
Tugas selanjutnya di pertemuan kedua ini, siswa harus 
menampilkan role playing dengan tema diberikan oleh peneliti. Tema 
yang diberikan oleh peneliti yaitu “Rapat Panitia Acara Ramadhan di 
Desa”. Siswa diminta untuk mendiskusikan jalan cerita yang akan 
ditampilkan melalui role playing secara berkelompok dengan catatan 
karakter yang diperankan harus berbeda dengan karakter yang sudah 
pernah diperankan sebelumnya dari diberi waktu diskusi selama selama 
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15 menit. Setelah siswa selesai berdiskusi kelompok, siswa mulai 
menampilkan role playing hasil diskusi selama 15 menit tersebut. Pada 
pemeranan ketiga ini siswa terlihat sangat percaya diri dan tanpa beban 
menampilkan hasil role playing yang telah didiskusikan sebelumnya. Hal 
ini terbukti ketika siswa diberi tugas untuk membuat naskah role playing 
dalam waktu 15 menit yang nantinya akan ditampilkan, dengan cekatan 
siswa melakukan diksusi kelompok dan siswa berhasil menampilkan role 
playing dengan sukses.   
Setelah dilakukan pemeranan role playing peneliti memimpin 
jalannya diskusi dan siswa diberi kesempatan untuk menyampaikan 
pendapatnya di depan umum. Di pertemuan kedua ini siswa sudah mulai 
berani berpendapat dan terlihat lebih percaya diri dalam menyampaikan 
pedapatnya. Dalam sesi ini, siswa menyampaikan perasaannya setelah 
melakukan role playing dengan karakter yang berbeda dari pemeranan 
role playing sebelumnya. Siswa merasa lebih paham tentang perilaku 
asertif karena siswa sudah memerankan secara langsung serta mengamati 
pemeranan yang diperankan oleh temannya. Siswa pun merasa lebih bisa 
memahami peran orang lain yang selama ini belum pernah dibayangkan 
sebelumnya. Ada salah satu siswa yang mengatakan jika siswa tersebut 
sekarang sadar, peran dan tanggung jawab sebagai ketua OSIS itu berat. 
Siswa tersebut juga menyampaikan rasa sesalnya karena selama ini 
jarang memperhatikan ketika ketua OSIS berbicara di dalam forum. 
Sebelum pertemuan kedua diakhiri, peneliti memberikan tugas kepada 
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siswa untuk menganalisis film sang pemimpi. Hal yang harus dianalisis 
yaitu karakter tokoh di dalam film, inti cerita film, pesan yang dapat 
diambil dari film tersebut dan adegan yang menunjukkan adanya perilaku 
asertif di dalam film tersebut. Tugas ini bertujuan agar siswa lebih 
memahami perbedaan lagi perilaku asertif dengan menganalis karakter 
tokoh di dalam film.   
Pertemuan ketiga dilakukan selama 45 menit (4 September 2015) 
karena di pertemuan ketiga ini bertepatan pada Hari Jumat. Pertemuan 
ketiga ini, siswa bersama peneliti membahas tugas analisis film sang 
pemimpi. Siswa diberi kesempatan untuk membacakan analisis film sang 
pemimpi yang telah ditonton sebelumnya. Beberapa siswa terlihat sangat 
percaya diri membacakan hasil analisisnya dibanding dengan pertemuan 
sebelumnya. Setelah semua siswa menyampaikan hasil analisis filmnya, 
siswa dan peneliti mendiskusikan film itu bersama-sama. Ketika proses 
diskusi berlangsung, siswa sudah berani mengungkapkan pendapatnya di 
depan umum dengan percaya diri. Terlihat sekali perbedaannya 
dibanding dengan pertemuan pertama, pertemuan ketiga ini siswa sangat 
meninkmati jalannya proses pemberian treatment. Setelah diskusi tentang 
film selesai, dilakukan sesi sharing tentang manfaat yang dirasakan 
setelah dilakukan treatment dengan role playing selama tiga kali 
pertemuan. Siswa menyampaikan jika salah satu manfaat terbesar yang 
dirasakannya yaitu lebih paham pentingnya perilaku asertif dan lebih 
percaya diri ketika akan mengungkapkan perasaan serta pendapatnya.  
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Pada pertemuan keempat (5 September 2015)  dilakukan post-test 
kepada kelompok eksperimen dan kontrol. Jadi untuk kelompok 
eksperimen sudah tidak ada treatment yang diberikan karena treatment 
terakhir telah diberikan di pertemuan ketiga. Setelah dilakukan treatment 
kepada kelompok eksperimen, peneliti kembali mewawancarai teman 
subjek. Beberapa teman subjek mengatakan kalau subjek terlihat lebih 
percaya diri. Perbedaan itu terlihat ketika beberapa subjek sudah mulai 
berani menyampaikan pendapatnya ketika di kelas dan di forum OSIS. 
 
B. Pengujian Hipotesis 
 Hipotesis dalam penelitian ini perlu diuji untuk mengetahui kebenaran 
dari hipotesis yang telah dirumuskan. Hipotesis alternatif (Ha) dalam 
penelitian ini berbunyi adanya peningkatan perilaku asertif setelah dilakukan 
treatment dengan teknik role playing pada anggota OSIS SMP Negeri 1 
Pakem. Artinya terdapat perbedaan skor rerata antara kelompok eksperimen 
dengan kelompok kontrol. Sedangkan hipotesis nihil (Ho) menyatakan bahwa 
tidak terjadi peningkatan perilaku asertif setelah diberikan treatment dengan 
teknik role playing sehingga tidak terdapat perbedaan skor rerata antara 
kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol.  
 Uji hipotesis menggunakan perhitungan SPSS statistic 17.0 dengan 
Uji Mann Whitney. Uji hipotesis dengan Mann Whitney dilakukan sebanyak 4 
kali, yaitu pada kelompok eksperimen (hasil pre-test dan post-test), kelompok 
kontrol (hasil pre-test dan post-test), hasil pre-test kelompok eksperimen dan 
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kontrol, dan hasil post-test kelompok eksperimen dan kontrol. Jika nilai 
signifikansi hasil post-test kelompok eksperimen dan kontrol kurang dari 0,05 
maka terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok yang mendapatkan 
treatment dengan teknik role playing (kelompok eskperimen) dengan 
kelompok yang telah mendapatkan treatment dengan teknik konvensional 
oleh guru BK (kelompok kontrol). Hasil tersebut diperkuat dengan nilai 
signifikansi dari kelompok eksperimen sebelum diberi tindakan (pre-test) dan 
sesudah diberi tindakan (post-test) yang menunjukkan nilai signifikansi di 
bawah 0,05 yang berarti terdapat perbedaan antara hasil pre-test dengan hasil 
post-test kelompok ekperimen. Hasil analisis tersebut dapat dilihat pada Tabel 
13 di bawah ini.  
Tabel 13. Hasil Analisis Uji Mann Whitney Tingkat Perilaku Asertif 
Kelompok  N Sig. (2-tailed) Keterangan 
Hasil Pre-test (Kel. Kontrol 
Eksperimen) 
12 0,628 Ha Ditolak 
Hasil Post-test (Kel. Kontrol 
& Eksperimen)   
12 0,008 Ha Diterima  
Kel. Eksperimen (post-
test&pre-test) 
12 0,006 Ha Diterima  
Kel. Kontrol (pre-test&post-
test) 
12 0,688 Ha Ditolak 
 
 Hasil analisis pada Tabel 13 di atas menunjukan nilai p sebesar 0,008 
pada post-test kelompok eksperimen dan kontrol. Nilai p sebesar 0,008 lebih 
kecil dari 0,05 (taraf signifikansi 5%) yang berarti terdapat pengaruh 
pemberian treatment dengan teknik role playing. Sementara itu nilai p pada 
kelompok ekperimen sebelum diberi tindakan (pre-test) dan setelah diberi 
tindakan (post-test) sebesar 0,006  lebih kecil dari 0,05 (taraf signifikansi 5%) 
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yang berarti terdapat pengaruh pemberian treatment dengan teknik role 
playing.  
 Selain itu, kriteria dikatakan efektif dan pengaruh bersifat positif 
apabila dalam perhitungan diperoleh rata-rata (mean) kelompok eksperimen 
lebih tinggi dibandingkan rata-rata (mean) kelompok kontrol. Analisis 
statistik dekriptif digunakan untuk mengetahui pengaruh pemberian treatment 
dengan cara melihat perbedaan rata-rata (mean) antara skor pre-test dan post-
test dari kedua kelompok. Hasil analisis statistik deskriptif dapat dilihat pada 
Tabel 14 sebagai berikut: 
Tabel 14. Hasil Analisis Statistik Deskriptif 
Kelompok 
Mean Std. Deviation 
N 
Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 
Pre-test 83,17 82,5 6,46 10,44 6 
Post-test 97,3 87,3 4,84 3,011 6 
 
Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 14 di atas, diketahui terjadi 
peningkatan skor pre-test dan post-test pada kedua kelompok. Pada kelompok 
eksperimen, rata-rata (mean) skor yang mulanya 83,17 meningkat menjadi 
97,3. Sedangkan pada kelompok kontrol rata-rata (mean) skor yang mulanya 
82,5 meningkat menjadi 87,3. Meksipun terjadi peningkatan rata-rata (mean) 
pada kedua kelompok, tetapi peningkatan skor post-test pada kelompok 
eksperimen terlihat lebih besar dari pada kelompok kontrol (97,3 > 87,3). 
Kesimpulan yang dapat diambil dari hasil penelitian tersebut yaitu teknik role 
playing efektif untuk meningkatkan perilaku asertif anggota OSIS SMP 
Negeri 1 Pakem.  
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Perbedaan peningkatan rata-rata (mean) kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol disajikan dalam grafik pada Gambar 7 di bawah ini: 
 




Berdasarkan hasil analisis uji hipotesis dengan uji Mann Withney, skor 
pre-test dan post-test kelompok eksperimen menujukkan koefesien 
signifikansi sebesar 0,008 dan lebih kecil dari 0,05 (taraf signifikansi 5%) 
sehingga terdapat perbedaan hasil antara skor pre-test dan post-test. 
Perbedaan tersebut terlihat jelas dari peningkatan skor pada kelompok 
eksperimen dari rata-rata (mean) skor yang mulanya 83,16 meningkat 
menjadi 97,5. Sedangkan pada kelompok kontrol rata-rata (mean) skor yang 
















Pengaruh pemberian treatment terhadap kelompok eksperimen terlihat 
dari perbedaan sikap yang dimunculkan siswa pada setiap sesi pelatihan. 
Sebelum diberikan treatment, peneliti sempat mewawancarai beberapa teman 
subjek dari kelompok eksperimen. Beberapa teman yang diwawancarai 
mengakatakan bahwa subjek yang terpilih memang tidak aktif di OSIS, 
bahkan cenderung cuek dengan beberapa kegiatan OSIS. Hal ini juga terjadi 
ketika di kelas. teman sekelas subjek juga mengatakan kalau subjek termasuk 
anak yang pemalu ketika di kelas. Selain mewawancarai teman subjek, 
peneliti juga mewawancarai subjek tentang alasan subjek kurang dapat 
berperilaku asertif ketika di forum OSIS. Sebagian besar menjawab jika 
subjek merasa malu ketika harus menyampaikan pendapatnya dan tidak 
percaya diri dengan idenya. Namun ada salah satu siswa mengatakan bahwa 
siswa tersebut pernah diejek oleh teman-temannya ketika menyampaikan 
idenya dan idenya dianggap jelek. Sejak siswa tersebut diejek, siswa tersebut 
jadi tidak berani mengungkapkan pendapatnya dan malas berinteraksi dengan 
teman sekelasnya yang kemudian terbawa ketika berada di OSIS. Hal ini 
sesuai dengan teori konformitas yang dikemukakan oleh Bronson (dalam Rita 
Eka Izzati, 2008: 138) yang menyatakan bahwa keberhasilan dalam pergaulan 
akan menambah rasa percaya diri bagi remaja, sebaliknya jika ditolak dalam 
pergaulan merupakan bagian terberat dari hidupnya. Dari teori tersebut 
ditemukan alasan siswa kurang dapat berperilaku asertif, yaitu perasaan 
ditolak dalam pergaulan. Hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti 
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menjadi pendukung dari hasil pre-test yang telah dilakukan sebelumnya yang 
selanjutnya akan dilakukan treatment kepada subjek terpilih. 
Treatment dilakukan sebanyak 4 kali dan setiap akhir pertemuan 
selalu dilakukan sesi debriefing untuk mendiskusikan pemeranan role plaing 
yang telah dilakukan dan bertujuan juga untuk melatih siswa dalam 
menyampaikan perasaan yang dirasakan saat ini. Menurut Stein & Book 
(2006: 78), menyampaikan perasaan juga termasuk ke dalam aspek perilaku 
asertif, jadi hal ini penting untuk dilakukan secara rutin.Melalui sesi ini, siswa 
juga diharuskan mendengarkan pendapat temannya kemudian menanggapi 
cerita yang disampaikan oleh temannya. Oleh karena itu, dalam sesi ini siswa 
dituntut untuk dapat menghargai pendapat orang lain serta menanggapi 
pendapat orang lain tanpa membuatnya sakit hati sesuai dengan ciri-ciri 
perilaku asertif. 
Teknik role playing yang diperankan oleh siswa juga dilakukan tidak 
hanya sekali, namun berulang kali. Hal tersebut bertujuan agar siswa lebih 
paham tentang materi yang disampaikan oleh peneliti tentang perilaku asertif. 
Melakukan pengulangan dalan pemeranan teknik role playing ini sesuai 
dengan yang dikemukakan oleh Sugiharto (dalam Putu Ari dharmayanti, 
2013: 262) bahwa tingkah laku yang sama ditampilkan secara berulang-ulang 
akan menjadi suatu kebiasaan sehingga keterampilan yang dipelajari 
menginternalisasi dalam pribadi orang tersebut.  
Setelah treatment dilakukan sebanyak tiga kali, siswa terlihat semakin 
percaya diri dan tanpa beban menampilkan hasil role playing yang telah 
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didiskusikan sebelumnya. Hal ini sesuai dengan pendapat Hamalik (2008: 
214) yang menyatakan bahwa role playing dapat membuat siswa bertindak 
dan mengekspresikan perasaan serta pendapat tanpa kekhawatiran 
mendapatkan sanksi. Selain itu menurut Hamzah Uno (dalam Rustiana 
Primarsari, 2013: 6) menyatakan bahwa teknik role playing dapat 
meningkatkan keterampilan memecahkan masalah. Hal ini terbukti pada 
pertemuan ketiga, ketika siswa diberi tugas untuk membuat naskah role 
playing dalam waktu 15 menit yang nantinya akan ditampilkan, dengan 
cekatan siswa melakukan diksusi kelompok dan siswa berhasil menampilkan 
role playing dengan sukses.   
Pada pertemuan terakhir  (5 September 2015)  dilakukan post-test 
kepada kelompok eksperimen dan kontrol. Jadi untuk kelompok eksperimen 
sudah tidak ada treatment yang diberikan karena treatment terakhir telah 
diberikan di pertemuan ketiga. Selain adanya peningkatan sikap yang 
ditunjukan siswa pada setiap pertemuan, pengaruh pemberian treatment 
terlihat juga dari keberhasilan pemenuhan beberapa syarat yang mampu 
mengancam validitas internal dalam penelitian eksperimen  Nana Syaodih 
Sukmadinata (dalam Tri Astuti Yuliandri 2014: 191).  
Dalam penelitian ini, terdapat tiga syarat validitas internal yang 
berhasil dipenuhi. Pertama, ancaman syarat different selection (perbedaan 
kelompok). Homogenitas kelompok merupakan syarat penting dalam 
pelaksanaan penelitian eksperimen. Bila kedua kelompok memiliki 
karakteristik yang berbeda, maka keberhasilan penelitian tidak murni karena 
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treatment yang diberikan. Dalam penelitian ini, pemilihan kelompok diambil 
menggunakan teknik purposive sampling (pengambilan sampel berdasarkan 
syarat tertentu). Kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol, 
merupakan siswa yang memiliki skor sedang dalam skala perilaku asertif 
(skor 66  X  99) dengan rentang skor 33-132. Selanjutnya, seluruh siswa 
yang berada dalam kategori sedang tersebut dibagi ke dalam dua kelompok 
secara acak. Jadi, dapat disimpulkan bahwa kedua kelompok dipilih dari 
siswa dengan karakteristik yang sama. 
Kedua, penelitian ini berhasil memenuhi ancaman syarat experimental 
mortality (perubahan jumlah sampel). Awal pelaksanaan penelitian, diperoleh 
6 siswa yang masuk dalam kelompok eksperimen dan 6 siswa yang masuk 
dalam kelompok kontrol. Pada akhir pelaksanaan penelitian, jumlah sampel 
masih tetap yaitu 6 siswa dalam kelompok eksperimen dan 6 siswa dalam 
kelompok kontrol. Berdasarkan jumlah tersebut, diketahui bahwa jumlah 
sampel dari awal pelaksanaan penelitian hingga penelitian berakhir tetap 
sama dan tidak mengalami pengurangan atau penambahan. Hal ini menujukan 
bahwa penelitian ini memiliki konsistensi sampel yang mampu memperkuat 
hasil penelitian. 
Ancaman syarat terakhir yang berhasil dipenuhi yaitu compensatory 
equalization of treatmentt (perbedaan perlakuan). Penelitian ini memberikan 
teknik yang berbeda pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pada 
kelompok eksperimen diberikan treatment dengan teknik role playing oleh 
peneliti. Sementara itu pada kelompok kontrol diberikan treatment secara 
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konvensional oleh guru BK sekolah sersebut. Setelah seluruh rangkaian 
treatment selesai diberikan, maka dilaksanakan post-test pada kedua 
kelompok tersebut.  
Setelah dilakukan treatment kepada kelompok eksperimen, peneliti 
kembali mewawancarai teman subjek. Beberapa teman subjek mengatakan 
kalau subjek terlihat lebih percaya diri. Perbedaan itu terlihat ketika beberapa 
subjek sudah mulai berani menyampaikan pendapatnya ketika di kelas dan di 
forum OSIS. 
 Hasil penelitian yang menunjukkan bahwa teknik role playing efektif 
untuk meningkatkan perilaku asertif tidak hanya dilihat dari hasil akhir 
penelitian, namun juga dilihat dari perubahan tidap aspeknya yang sesuai 
dengan manfaat role playing yang dikemukakan oleh Tri Haryanto (2012: 22) 
yaitu : 
a. Melatih dan menanamkan pengertian perasaan.  
 Dalam proses pemberian treatment yang dilakukan sebanyak 4 kali, 
terlihat adanya peningkatan rasa saling menghargai antar siswa. Hal ini 
terlihat ketika ada salah satu siswa menyampaikan pendapatnya, siswa 
yang lain mendengarkan pendapat yang disampaikan siswa tersebut.  
b. Adanya partisipasi yang kuat dalam mengambil suatu keputusan. 
 Ketika siswa mendapatkan tugas diskusi kelompok untuk 
menampilkan role playing tanpa adanya naskah dari peneliti, terlihat 
sekali partisipasi yang kuat pada setiap siswa untuk menghasilkan 
tampilan role playing yang jalan ceritanya menarik. Setiap siswa 
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berusaha memberikan masukan dan siswa yang menjadi pemimpin pun 
menghargai masukan dari teman-temannya.  
c. Meningkatkan rasa percaya diri. 
Peningkatan kepercayaan diri siswa sangat terlihat di setiap pertemuan. 
Awalnya siswa masih malu-malu untuk bicara, namun pada akhir 
pertemuan siswa sudah mulai aktif bertanya dan menyampaikan ide di 
dalam forum dengan percaya diri. 
Peningkatan perilaku asertif ini juga dapat dilihat pada perbedaan 
perilaku yang dimunculkan oleh siswa yang berasal dari kelompok 
eksperimen dan kontrol. Siswa yang berasal dari kelompok eksperimen 
mampu mengungkapkan perasaannya, mampu mengungkapkan pendapatnya 
di depan umum, percaya diri, menunjukkan sikap saling menghargai dan 
kemampuan interaksi yang baik. Hal ini  telihat saat diadakan sesi debriefing 
disetiap pertemuan, siswa terlihat fokus dan bersedia mendengarkan cerita 
dari siswa lain. Selain itu, tidak jarang mereka ikut merasakan emosi yang 
dimunculkan oleh pencerita dan memberikan masukan yang bersifat 
membangun. Setelah pelatihan selesai diberikan, siswa pada kelompok 
eksperimen masih bersedia menyapa, menanyakan kabar, dan berbincang 
dengan peneliti dan observer serta teman yang sama-sama berasal dari 
kelompok eksperimen.  
Berbeda dengan siswa pada kelompok eksperimen, siswa yang berasal 
dari kelompok kontrol terlihat lebih acuh dan tidak peduli dengan keberadaan 
siswa lain. Terbukti saat peneliti menanyakan keberadaan siswa lain yang 
119 
 
sama-sama masuk dalam kelompok kontrol siswa menjawab tidak tahu dan 
tidak mencoba untuk mencari teman tersebut. Hal ini tampak lebih jelas saat 
post-test diadakan, siswa yang sudah selesai mengisi skala langsung 
berpamitan pergi tanpa menunggu teman lain yang masih mengerjakan. Dari 
hasil yang didapatkan setelah selesainya penelitian, dapat disimpulkan bahwa 
teknik role playing efektif untuk meningkatkan perilaku asertif anggota OSIS 
SMP Negeri 1 Pakem. Hasil tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan 
oleh Dzakiyatus Sholichah Alchanifah (2011) dengan penelitian yang 
berjudul “Peningkatan Asertifitas Melalui Assertive Training Pada Siswi 
Kelas X Madrassah Aliyah Pondok Pesantren Ibnul Qoyyin Putri Berbah, 
Sleman, Yogyakarta”. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Dzakiyatus, cara 
meningkatkan asertifitas dengan assertive training yang didalamnya terdapat 
pelatihan dengan bermain peran. Teknik role playing efektif untuk 
meningkatkan perilaku asertif karena adanya pemeranan secara langsung dari 
beberapa karakter tokoh, sehingga siswa dapat merasakan secara langsung 
karakter yang diperankan.  
 
D. Keterbatasan Penelitian 
Meskipun penelitian ini telah dilaksanakan sebaik mungkin, penelitian 
ini tetap memiliki keterbatasan. Keterbatasan tersebut adalah :  
1. Waktu pemberian treatment yang sangat terbatas setelah pulang sekolah 
dan intensitas bertemu dengan siswa hanya pada waktu pemberian 
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treatment saja, sehingga peneliti tidak mengetahui faktor yang 
mempengaruhi di luar waktu pemberian treatment.   
2. Pilihan desain penelitian tidak memperhatikan validitas eksperimen 

























KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan, maka kesimpulan 
yang dapat diambil yaitu teknik role playing efektif untuk meningkatkan 
perilaku asertif anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem. Hasil uji hipotesis 
dengan uji Mann Withney menunjukkan koefesien signifikansi sebesar 0,008 
untuk hasil post-test kelompok eksperimen dan kontrol lebih kecil dari 0,05 
(taraf signifikansi 5%), yang berarti terdapat pengaruh pemberian treatment 
terhadap tingkat perilaku asertif siswa pada kelompok eksperimen. Pengaruh 
yang diberikan bersifat positif berdasarkan peningkatan yang signifikan dari 
rata-rata (mean) skor pada kelompok eksperimen dari 83,167 menjadi 97,5. 
Sementara itu pada kelompok kontrol hanya terjadi sedikit peningkatan rata-
rata (mean) skor yang mulanya 82,5 menjadi 87,3.  
 
B. Saran  
Saran yang diberikan berdasarkan hasil penelitian ini antara lain: 
1. Bagi Anggota OSIS 
Anggota OSIS dapat meningkatkan dan mempertahankan perilaku asertif 
dengan cara berlatih dengan menerapkan perilaku asertif di kehidupan 
sehari-hari seperti mengungkapkan perasaannya secara langsung, 
menyampaikan pendapatnya di forum OSIS dan memberikan masukan 
terhadap pendapat yang disampaikan oleh temannya.  
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2. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling 
Hasil penelitian menunjukan teknik role playing mampu memberikan 
pengaruh positif terhadap peningkatan perilaku asertif anggota OSIS, 
maka guru BK dapat menerapkan teknik tersebut bagi seluruh siswa 
sehingga dapat berfungsi untuk mencegah (preventif) munculnya 
perilaku kurangasertif.  
3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Penelitian ini hanya sebatas menguji pengaruh teknik role playing 
terhadap peningkatan perilaku asertif anggota OSIS SMP Negeri 1 
Pakem saja. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya dapat 
mempertimbangkan penggunaan teknik role playing untuk melakukan 
penelitian jenis lainnya dengan mempertimbangkan lingkup penelitian 
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Anggota Organisasi Siswa Intra sekolah (OSIS) 
SMP Negeri 14 Yogyakarta 
 
Dengan hormat, 
 Disela kesibukan belajar anda, kami meminta bantuan kesediaan anda untuk mengisi 
skala yang akan kami sampaikan berikut ini. Skala ini disusun untuk memperoleh data tentang 
perilaku asertif anggota OSIS SMP Negeri 14 Yogyakarta. 
 Dalam upaya pengambilan data tentang perilaku asertif anggota OSIS, diharapkan para 
siswa memberikan informasi sejujur-jujurnya. Skala ini bukanlah suatu tes yang mepengaruhi 
nilai raport para siswa sekalian. Identitas dan jawaban atas pertanyaan yang kami peroleh tetap 
dijamin kerahasiaannya. Dengan demikian jawaban yang obyektif dan jujur dari para siswa 
sangat kami harapkan. 
 Atas kesediaan dan kerjasama para siswa dalam membantu memberikan informasi, kami 
mengucapkan terima kasih. 
 













SKALA PERILAKU ASERTIF 
 
IDENTITAS DIRI 
1. Nama lengkap   : …………………………………………………… 
2. Jenis kelamin    :  L / P 
3. Kelas     : …………………………………………………… 
4. Tanggal pengisian   : …………………………………………………… 
 
PETUNJUK PENGISIAN  
1. Isilah identitas diri secara lengkap pada bagian yang telah disediakan 
2. Bacalah terlebih dahulu butir pernyataan pada kolom pernyataan dengan cermat dan teliti, 
kemudian jawablah dengan memberikan tanda check list () pada salah satu pilihan 
jawaban yang sesuai dengan keadaan masing-masing yang sebenarnya pada kolom 
jawaban yang telah disediakan. Berikut keterangan pilihan jawaban : 
SS  : Sangat Sesuai  
S : Sesuai  
TS  : Tidak Sesuai 
STS  : Sangat Tidak Sesuai 
Contoh :  
No. Pernyataan 
Jawaban 
SS S TS STS 
1. Saya berani mengungkapkan ketertarikan saya terhadap orang yang baru 





Contoh di atas berarti, saya jarang menyapa teman-teman ketika bertemu dengan mereka  
Apabila ingin mengganti jawaban yang salah, maka berilah dua garis horizon (=) pada 





SS S TS STS 
1. Saya berani mengungkapkan ketertarikan saya terhadap orang yang baru 











SS S TS STS 
1. 
Saya berani mengungkapkan ketertarikan saya terhadap orang yang baru saya 
temui dengan cara menyapanya  
    
2. 
Saya mempercayai teman saya untuk membantu saya menyampaikan 
kekecewaan saya 
 
   
3. 
Saya lebih merasa nyaman ketika mengungkapkan pendapat melalui perantara 
teman saya ketika rapat di OSIS 
 
   
4. 
Saya berusaha sabar ketika ada teman saya yang mengejek saya di depan 
teman-teman saya.  
 
   
5. 
Saya siap bertanggung jawab dengan pendapat yang saya sampaikan untuk 
kebaikan OSIS 
 
   
6. Saya tidak peduli dengan pendapat yang disampaikan orang lain      
7. Saya memilih untuk tidak menemui teman saya yang sudah saya kecewakan.      
8. Saya menunggu waktu yang tepat ketika ingin mengungkapkan kebahagiaan.      
9. 
Saya tetap memilih untuk lebih berhati-hati ketika mengungkapkan kemarahan 
saya secara langsung 
 
   
10. Saya tidak nyaman mengungkapkan kesedihan saya kepada orang lain      
11. 
Saya memendam ketidak nyamanan tentang kondisi fisik saya yang kadang 
mengganggu aktivitas saya. 
 
   
12. 
Saya tidak berani untuk menolak ajakan teman saya jika tidak sesuai dengan 
keinginan saya 
    
13. 
Saya mendengarkan ketika ada teman saya yang sedang menyampaikan 
pendapatnya. 
 
   
14. 
Saya menegur dengan keras kepada teman saya yang tidak berpartisipasi dalam 
kegiatan OSIS 
 
   
15. 
Saya mengungkapkan “saya bersyukur mempunyai teman sepertimu” kepada 
teman dekat saya  
 
   
16. 
Saya tidak mengungkapkan pendapat saya dengan apa adanya tentang kinerja 
teman-teman OSIS saya.  
 
   
17. Saya tetap berhati-hati ketika mengkritik teman saya      
18. 
Saya mengungkapkan perasaan bahagia saya secara langsung kepada orang di 
sekitar saya  
    
19. 
Saya memilih tidak memperlihatkan rasa stres saya ketika berada di tengah 
teman-teman saya 
 
   
20. Saya memilih tidak menyampaikan pendapat saya ketika rapat OSIS     
21 Saya malas mendengarkan pendapat teman saya yang terlalu bertele-tele      
22. Saya memendam kekecewaan saya      
23. 
Saya menerima resiko atas pengungkapan perasaan marah saya kepada teman 
saya 
    
No. Pernyataan 
Jawaban 
SS S TS STS 
24. 
Saya memilih tetap mengungkapkan kesedihan saya kepada teman dekat 
ketika teman saya juga merasakan kesedihan  
 
   
25. 
Saya mengungkapkan keyakinan bahwa pendapat saya sesui dengan kenyataan 
yang ada 




Saya mengungkapkan kepada teman-teman OSIS saya bahwa saya adalah 
orang yang bisa diandalkan 
    
27. 
Saya tidak mengungkapkan secara langsung  perasaan kecewa saya kepada 
orang yang membuat kecewa 
 
   
28. Saya menyampaikan kritik saya dengan pemilihan kata yang baik      
29. 
Saya pikir orang lain juga berhak berpendapat layaknya saya menyampaikan 
pendapat saya  
 
   
30. 
Saya mengungkapkan ketidaksukaan saya jika ada teman yang terlalu 
mencampuri urusan saya 
 
   
31. 
Saya memuji teman saya jika teman saya telah berpartisipasi secara aktif di 
setiap kegiatan OSIS 
    
32. 
Saya hanya menurut dengan pendapat atau ide yang teman-teman saya 
ungkapkan ketika rapat 
    
33. Saya tau kapan harus mengungkapkan perasaan sedih saya terhadap teman saya      
34. Saya menyuruh teman untuk mengungkapkan ide pikiran atau pendapat saya     
35. 
Saya menghargai pendapat teman saya meskipun kadang bertentangan dengan 
pendapat saya 
 
   
36. 
Saya berani mengkritik secara langsung perilaku teman saya yang suka 
mengejek teman lain di depan umum 
 
   
37. 
Saya bertanggung jawab dengan pendapat yang saya ungkapkan menyangkut 
rencana kegiatan di dalam OSIS.   
 
   
38. 
Saya memberi masukan secara terbuka ketika ada teman OSIS saya 
menyampaikan idenya  
    
39. Saya yakin jika pendapat saya benar dan bermanfaat untuk OSIS     
40. 
Saya tidak berani mengungkapkan pendapat saya ketika berada di dalam rapat 
OSIS. 
 
   
41. Saya paham dengan kemauan saya.      
42. 
Saya mengungkapkan ketidaksukaan saya dengan cara menyindir ketika 
melihat teman yang terlalu berlebihan mengungkapkan kesedihannya 
 
   
43 Saya pesimis dalam  persaingan dengan teman saya di OSIS     
44. Saya mengobrol dengan teman dekat saya ketika rapat OSIS berlangsung     
45. Saya takut diejek ketika saya mengungkapkan pendapat di rapat OSIS     
46. 
Saya merasa senang dapat mengungkapkan kebahagiaan kepada teman-teman 
saya  
 
   
47. Saya percaya diri mengungkapkan ide saya di depan umum     
48. Saya beranggapan bahwa pendapat teman saya tidak kreatif      
No. Pernyataan 
Jawaban 
SS S TS STS 
49. Saya percaya diri mengungkapkan ide saya di depan umum     
50. Saya beranggapan bahwa pendapat teman saya tidak kreatif      
51. Saya mengungkapkan ketertarikan saya terhadap sesuatu secara apa adanya.     
52. 
Saya memberikan masukan secara langsung kepada teman saya ketika teman 
saya terlihat tidak berpartisipasi di dalam kegiatan OSIS  
    
53. 
Saya mengungkapkan kepada teman OSIS jika saya menerima masukan dari 
anggota OSIS lain   
 
   
54. Saya tidak mencari kebenaran atas pendapat yang sampaikan      
55. 
Saya mengungkapkan rasa syukur saya dengan kondisi fisik yang Tuhan 
anugrahkan  
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56. Saya tidak siap jika pendapat saya ditolak oleh teman-teman OSIS saya     
57. Saya mengungkapkan kebahagiaan saya dengan sewajarnya     
58. Saya memendam kesedihan saya sendiri      
59. 
Saya mengungkapkan rasa syukur saya berada diantara teman-teman OSIS 
saya kapan pun itu  
    
60. 
Saya memberi semangat kepada teman saya untuk tetap kompak dalam 
menjalankan tugasnya sebagai anggota OSIS 
    
 
























LAMPIRAN 2.  
Skala Perilaku Asertif  
 
INSTRUMEN PENELITIAN 
SKALA PERILAKU ASERTIF ANGGOTA OSIS  



















PROGRAM STUDI BIMBINGAN DAN KONSELING 
JURUSAN PSIKOLOGI PENDIDIKAN DAN BIMBINGAN  
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 






Anggota Organisasi Siswa Intra sekolah (OSIS) 
SMP Negeri 1 Pakem 
 
Dengan hormat, 
 Disela kesibukan belajar anda, kami meminta bantuan kesediaan anda untuk mengisi 
skala yang akan kami sampaikan berikut ini. Skala ini disusun untuk memperoleh data tentang 
perilaku asertif anggota OSIS SMP Negeri 1 Pakem.. 
 Dalam upaya pengambilan data tentang perilaku asertif anggota OSIS, diharapkan para 
siswa memberikan informasi sejujur-jujurnya. Skala ini bukanlah suatu tes yang mepengaruhi 
nilai raport para siswa sekalian. Identitas dan jawaban atas pertanyaan yang kami peroleh tetap 
dijamin kerahasiaannya. Dengan demikian jawaban yang obyektif dan jujur dari para siswa 
sangat kami harapkan. 
 Atas kesediaan dan kerjasama para siswa dalam membantu memberikan informasi, kami 
mengucapkan terima kasih. 
 













SKALA PERILAKU ASERTIF 
 
IDENTITAS DIRI 
5. Nama lengkap   : …………………………………………………… 
6. Jenis kelamin    :  L / P 
7. Kelas     : …………………………………………………… 
8. Tanggal pengisian   : …………………………………………………… 
 
PETUNJUK PENGISIAN  
3. Isilah identitas diri secara lengkap pada bagian yang telah disediakan 
4. Bacalah terlebih dahulu butir pernyataan pada kolom pernyataan dengan cermat dan teliti, 
kemudian jawablah dengan memberikan tanda check list () pada salah satu pilihan 
jawaban yang sesuai dengan keadaan masing-masing yang sebenarnya pada kolom 
jawaban yang telah disediakan. Berikut keterangan pilihan jawaban : 
SS : Sangat Sesuai 
S : Sesuai  
TS : Tidak Sesuai  
STS : Sangat Tidak Sesuai 
Contoh :  
No. Pernyataan 
Jawaban 
SS S TS STS 
1. Saya berani mengungkapkan ketertarikan saya terhadap orang yang baru 





Contoh di atas berarti, saya jarang menyapa teman-teman ketika bertemu dengan mereka  
Apabila ingin mengganti jawaban yang salah, maka berilah dua garis horizon (=) pada 





SS S TS STS 
1. Saya berani mengungkapkan ketertarikan saya terhadap orang yang baru 











SS S TS STS 
1. 
Saya berani mengungkapkan ketertarikan saya terhadap orang yang baru saya 
temui dengan cara menyapanya  
    
2. 
Saya siap bertanggung jawab dengan pendapat yang saya sampaikan untuk 
kebaikan OSIS 
 
   
3. Saya tidak peduli dengan pendapat yang disampaikan orang lain      
4. 
Saya tidak berani untuk menolak ajakan teman saya jika tidak sesuai dengan 
keinginan saya 
    
5. 
Saya mendengarkan ketika ada teman saya yang sedang menyampaikan 
pendapatnya. 
 
   
6. 
Saya tidak mengungkapkan pendapat saya dengan apa adanya tentang kinerja 
teman-teman OSIS saya.  
 
   
7. 
Saya mengungkapkan perasaan bahagia saya secara langsung kepada orang di 
sekitar saya  
    
8. 
Saya memilih tidak memperlihatkan rasa stres saya ketika berada di tengah 
teman-teman saya 
 
   
9. Saya memilih tidak menyampaikan pendapat saya ketika rapat OSIS     
10. 
Saya menerima resiko atas pengungkapan perasaan marah saya kepada teman 
saya 
    
11. 
Saya mengungkapkan kepada teman-teman OSIS saya bahwa saya adalah 
orang yang bisa diandalkan 
    
12. Saya menyampaikan kritik saya dengan pemilihan kata yang baik      
13. 
Saya pikir orang lain juga berhak berpendapat layaknya saya menyampaikan 
pendapat saya  
 
   
14. 
Saya memuji teman saya jika teman saya telah berpartisipasi secara aktif di 
setiap kegiatan OSIS 
    
15. 
Saya hanya menurut dengan pendapat atau ide yang teman-teman saya 
ungkapkan ketika rapat 
    
16. 
Saya menghargai pendapat teman saya meskipun kadang bertentangan dengan 
pendapat saya 
 
   
17. 
Saya berani mengkritik secara langsung perilaku teman saya yang suka 
mengejek teman lain di depan umum 
 
   
18. 
Saya bertanggung jawab dengan pendapat yang saya ungkapkan menyangkut 
rencana kegiatan di dalam OSIS.   
 
   
19. 
Saya memberi masukan secara terbuka ketika ada teman OSIS saya 
menyampaikan idenya  
    
20. 
Saya tidak berani mengungkapkan pendapat saya ketika berada di dalam rapat 
OSIS. 
 
   
21. Saya paham dengan kemauan saya.      
No. Pernyataan 
Jawaban 
SS S TS STS 
22. Saya mengobrol dengan teman dekat saya ketika rapat OSIS berlangsung     
23. Saya takut diejek ketika saya mengungkapkan pendapat di rapat OSIS     
24. 
Saya merasa senang dapat mengungkapkan kebahagiaan kepada teman-teman 
saya  
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25 Saya percaya diri mengungkapkan ide saya di depan umum     
26 Saya beranggapan bahwa pendapat teman saya tidak kreatif      
27. Saya percaya diri mengungkapkan ide saya di depan umum     
28. Saya mengungkapkan ketertarikan saya terhadap sesuatu secara apa adanya.     
29. 
Saya memberikan masukan secara langsung kepada teman saya ketika teman 
saya terlihat tidak berpartisipasi di dalam kegiatan OSIS  
    
30. 
Saya mengungkapkan kepada teman OSIS jika saya menerima masukan dari 
anggota OSIS lain   
 
   
31. 
Saya mengungkapkan rasa syukur saya dengan kondisi fisik yang Tuhan 
anugrahkan  
    
32. Saya tidak siap jika pendapat saya ditolak oleh teman-teman OSIS saya     
33. Saya mengungkapkan kebahagiaan saya dengan sewajarnya     
 





















LAMPIRAN 3.  
Pedoman Observasi 
 
PEDOMAN OBSERVASI PERILAKU ASERTIF 










4. Mengekspresikan perasaan, pikiran, 




5. Menggunakan permintaan atau 
perintah yang jelas secara langsung. 
   
6. Mengungkapkan pikiran dengan  
percaya diri dan bertanggung jawab. 
   
Komponan 
Non Verbal  
7. Kontak mata : memandang lawan 
bicara dan sesekali mengalihkan 
pandangan dan rileks. 
   
8. Sikap tubuh : tegak tapi rileks, 
terlihat nyaman dengan posisinya. 
   
9. Kontak fisik : berdiri atau duduk 
sangat dekat atau bahkan menyentuh 
   
10. Gesture : gerakan tangan seperlunya, 
tangan rileks, anggukan kepala 
sesekali. 
   
11. Ekspresi wajah : tampak rileks, 
antusias, senyum tulus mulut rileks, 
menghargai.  
   
12. Timing : menyampaikan secara 
langsung pada waktu itu  










LAMPIRAN 4.  
HASIL OBSERVASI 
















































LAMPIRAN 5.  






















LAMPIRAN 6.  
NASKAH ROLE PLAYING 1 
 
TOKOH : 
1. Siti  : Ketua OSIS – Asertif 
2. Riska   : Wakil Ketua OSIS – Ceplas-ceplos dan tidak asertif 
3. Tita  : Sekretaris – Pemalu dan tidak asertif 
4. Arga   : Bendahara OSIS – Penengah (netral) 
5. Dian  : Anggota – Tidak peduli  
6. Reno  : Anggota – Asertif  
 
LOKASI  : RUANG OSIS 
PERISTIWA  : RAPAT PEMBENTUKAN PANITIA MOS 
 
Suatu hari Siti sebagai ketua OSIS diminta untuk membentuk dan menyusun kegiatan MOS 
untuk siswa baru 2015. Karena itu Siti mengumpulkan pengurus inti OSIS pada saat istirahat 
kedua. Saat itu Arga dan Tita sudah sampai lebih dulu di ruang OSIS. 
Tita  :  Mana nih yang lain? 
Arga  : Enggak tau, tunggu aja dulu.. 
Setelah beberapa saat, Siti datang. 
Siti  : Hallo, maaf ya nunggu lama. Udah dari tadi ya? Aku dari toilet.  
Arga  : Iya gapapa kok, Ti. 
Riska  : Eh udah dating semua.. yaudah yuk ah dimulai aja.. 
Siti  : Yaudah. Aku buka ya. Assalamu’alaikum teman teman.. Jadi gini, teman-teman 
saya  minta datang adalah untuk membahas pembentukan panitia MOS dan agenda 
kegiatan MOS. Jadi bagaimana, ada usul?  
Riska  : Berarti kita bentuk panitia dulu ya baru nanti kegiatannya? 
Siti  : Iya memang gitu. Mau gimana pembentukannya? Ada usul? Dian ada usul 
mungkin? Dari pada maenan hape terus dari tadi hehe.. 
Dian  : Enggak ada.. 
Siti  : Kalau yang lain? 
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Riska  : Kita tentuin langsung aja jabatan-jabatannya daripada kelamaan.. 
Siti  : Oh gitu, kalau menurut yang lain gimana? 
Arga  : Menurutku kita kumpulin anak-anak terus baru dibahas sama mereka, ya rena kalau 
langsung di tujuk tuh kan belum tentu mereka setuju juga. 
Dion  : Iya bener kata Arga. Kalau kita langsung nunjuk tu sama aja kita gak menghargai 
pendapat mereka. 
Riska  : Lah, daripada kelamaan.. natar malah pake acara rebutan atau debat lagi.. mending   
ditentuin sekarang aja. kan gak buang-buang waktu juga. diskusi Cuma buang 
waktu tauk! 
Siti  : Aku kurang sependapat, Ris, soalnya kalau kita seenaknya gini nanti malah teman-
teman kurang berkenan. Jadi ya mending kita ajak diskusi yang lain, Siapa yang 
mau jadi panitia. Tapi kita juga tetep ngasih garis besarnya. Gimana? 
Tita  : Kalau aku manut aja sama kamu, Ti..  
Siti  : Oke deh kalau gitu kamu tentuin ya, Tit kapan ngumpulin anak-anak yang lain. 
Tita  : Iya, Ti 
Riska  : Mending kalau ketua MOS nya kita tentuin dulu Tit kalo gitu.. 
Arga  : Ya ntar ajalah kalau kumpul semua anggota 
Riska  : Alaaah.. kamu tu entar-entar terus mending langsung biar cepet. 
Siti  : Udah-udaaah.. jangan pada berantem gitu. Gini aja kita tentuin aja kadidatnya, baru 
nanti kita suruh mereka voting. Gimana? 
Dion  : Iya aku setuju sama Siti. Jadi kita sekarang tentuin kadidatnya dulu biar nanti yang 
lain lebih muah kalo mau voting. Sekarang kita mau milih siapa nih buat dijadiin 
kadidat ketua MOS besok? 
Riska  : Yaa.. okelah. 
Arga  : Ya ya ya gitu aja. 
Tita  : Iya bener.. 
Riska  : Kamu tu dari tadi cuma ya ya ya doang ih..  
Siti  : Sudah sudah ah. Gimana, Tit, mau kapan kita suruh mereka votingnya?  
Tita  : Hmm.. Antara besok atau lusa, hari lain ada ekskul soalnya. 
Siti  : Terus jadinya mau kapan?  
Riska  : Besok aja gimana? pulang seolah gituu kita umumin kadidatnya. 
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Dion  : Iya kita umumin kadidatnya besok tapi nentuin kadidatnya kita voting sekarang. 
Kita selesain sekarang untuk masalah kadidat baru pas hari lusa  
Siti  : Oke deh.. Jadi tolong ya Tita sama Arga ntar dikasih tau yang lain..  
Tita  : Oke, Ti.. Arga ntar bantuin kan? 
Arga  : Iya, Tit.. Nanti pasti aku bantu kok..  
Siti  : Oke jadi kesimpulannya penitia ditentukan besok pulang sekolah yaa, sama 
penentuan ketuanya besok.. terima kasih semua wassalamu’alaikum.. 
































NASKAH ROLE PLAYING 2 
 
TOKOH : 
1. Dodi  4.  Ade   
2. Fira   5.  Ifa   
3. Ajeng   6.  Dina  
 
LOKASI  :  RUANG KELAS 
TEMA : RAPAT PERSIAPAN LOMBA HUT RI DI SEKOLAH  
 
Suatu pagi di ruang kelas VIII B, terlihat Ajeng sedang sibuk dengan pulpen dan bukunya. Ia 
terlihat sibuk menuliskan sesuatu di atas kertas yang sedari tadi menjadi fokus utamanya. Ketika 
Ajeng sedang sibuk menulis, tiba tiba Ade datang mendekati ajeng. 
Ade : Ajeng.. lagi apa? (sapa Ade sambil duduk di depan Ajeng) 
Ajeng : Kamu gak liat aku lagi nulis? (jawab Ajeng ketus sambil erus menulis suatu di atas 
kertas) 
Ade : Yaelah jutek banget kan tadi itu aku itung-itung nyapa kamu loh.. 
Ajeng : hmm.. 
Ade : Eh, Jeng, ntar pulang sekolah pergi bareng yok. Temenin aku nyari jaket.. 
Ajeng : Males ah.. 
Ade : Kok males sih? ayolaaah.. 
Ajeng : De, kamu gak tau apa kalo ntar pulang sekolah kita ada rapat? 
Ade : Emangnya ada rapat apa sih? 
Ajeng : Rapat mading. Kita mau nyari tema buat mading kita. 
Ade : Oooh.. Lha kan temanya 17 agustus kan? Ngapain dipikir lagi? 
Ajeng : 
Yaudah kamu ngomong kayak gitu aja pas rapat ntar. Tapi yang jelas wajib 
datang. Udah ah aku mau ke kantin. Laper. 
Setelah pulang sekolah siswa kelas VIII B pun berkumpul untuk rapat tentang lomba madding 
kelas. 
Dodi : Yang lain mana nih? Kok Cuma segini doang? 
Ajeng : Paling lagi pada ke kantin , Dod. Ya tungguin aja.. 
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Dina : Ditungguin aja, Dod.. 
Dodi : Yaudah  kita tungggu 15 menit yaa.. 
Ajeng : Yah kelamaan, Dod. Sekarang aja yok mulainya 
Ifa : Iya, Dod. Kita tunggu aja. kan kita juga harus menghormati mereka dong. Orang 
kita juga udah nyuruh mereka kumpul masak gak ditunggu. 
Ajeng : Kelamaaan.. 
Dodi : Gimana nih de, Fir? Mau sekarang aja apa entar nih rapatnya.. 
Ade : Terserah kamu lah.. kamu kan yang nyuruh kita kita kumpul 
Fira : Kalo aku manut kamu aja, Dod.. 
Ajeng : Ah kalian tuh cuma bisa manut manut doang. Inisiatif kek. Jangan cuma manut 
gitu.. 
Ifa : Kamu kenapa sih jeng? Kalo ngomong mbok ya agak di jaga. Jangan asal nyeplos 
gitu 
Dodi : Udah udah.. tuh mereka datang.. yaudah yok kita mulai aja.. 
Ajeng : Okedeeh.. 
Ifa : Oke, Dod, mulai sekarang boleh.. 
Dodi : Gini teman-teman karena kita sudah kumpul semua. Kita mulai sekarang ya 
rapatnya. Jadi gini, untuk memperingati HUT RI sekolah kita ngadain lomba-
lomba gitu. Ada lomba masak, ada lomba mading, ada lomba menyanyi dan lomba 
bekas jadi berkah. Nah tujuan rapat siang ini itu kita mau bahas tema atau 
mungkin bahan yg perlu disiapkan sama yang mewakili kelas kita itu siapa aja. 
Jadi, dari lomba yang udah aku sebutin itu ada yang mau mengajukan diri buat 
ikut lomba? 
Ifa : Aku mau nanya. Itu tiap-tiap lomba butuh berpa orang ya, Dod? 
Dina : Iya, dod. Dijelasin sekalian dong biar kita paham gak bingung gini 
Dodi : Oh iya. Untuk lomba nyanyi itu bisa solo atau grup. Terus lomba mading itu yang 
maju itu 4 orang tapi kita diskusi tema bisa sekelas. Lomba masak itu yang maju 4 






Sementara itu Fira tidak berani bertanya langsung dan ia bertanya kepada Ifa. 
Fira : Eh, Fa, lomba bekas jadi berkah itu maksudnya apa? Tanyain lah.. 
Ifa : Nanya sendiri aja atauuh.. 
Fira : Gak ah malu. Takut salah 
Ifa : Oh iya fira nanya, itu yg lomba bekas jadi berkah itu maksudnya apaan? 
Dodi : Oh iya. Maksudnya kita mengkreasikan barang bekas bisar ada nilai jualnya gitu.. 
oh iya langsung aja ya, siapa yang mau maju lomba nyanyi? Ajeng? 
Ajeng : Hmm.. Boleh.. tapi aku bisanya nyayi solo ya. Aku gamau kalo duet . 
Dina : Loh kok gitu, Jeng? Kenapa gak mau duet? 
Ifa : Gitu ya, Jeng? Waaah padahal suaranya Fira bagus lho.. gimana Fir? (tersenyum 
ke arah Fira) 
Fira : Gak ah. Ajeng aja yang nyanyi gapapa 
Dina : Iya tuh, Jeng sama Fira aja kamu nyanyinya. Suara dia kan bagus tuh, Jeng. 
Dodi : Beneran? Ya kalau Fira mau nanti kalian kan bisa duet. Mau kan, Jeng? 
Ajeng : Terserah kalian lah.. (sewot) 
Fira : Enggak. Ajeng aja, Dod.. 
Dodi : Yaudah yang mewakili lomba nyanyi Ajeng ya? Gimana, semua setuju kan? 
Semua : Setujuuu.. 
Dodi : Sekarang lomba masak siapa? Ada ide? Ade? Kok dari tadi kamu diam aja to? 
Ada pendapat? 
Ade : Oh aku nurut kamu aja, Dod. 
Dodi : Lhoo kok manut, kan kita juga diskusi disini, De. Ada ide gak buat lomba masak? 
Ade : Gak terserah kamu aja, Dod.. 
Ifa : Fira aja, Dod.. dia pinter masak hehe 
Dina : Aku mau gabung dong kalo lomba masak.. ya meskipun gak jago tapi mungkin 
aku bisa ngenbantu.. hehe 
Dodi : Oh iya, Fir? Gimana? Mau ya? 
Fira : Hmm.. boleh deh.. Sama Dina juga aku mau kok. 
Dodi : Tim nya mau kita diskusiin sekalian atau gimana? 
Fira : Hmm.. cari sendiri aja, Dod. Nanti biar aku sama Dina yang nyari. 




Ade : Ifa aja, Dod.. dia kan kreatif tuh.. 
Dodi : Akhirnya ngomong juga kamu, De. Oke bisa. Ifa bersedia? 
Ifa : Siap kapten!! (semangat). Udah, Dod. Mading kamu aja yang mengkoordinir. Kan 
ini kerja sama sekelas. Temanya aja yang ditentuin sekarang 
Ajeng : Ya ini juga mau diskusi keles.. 
Ifa : Loh, jeng, kok kamu sewot? 
Ajeng : Aku biasa aja kok.. aku usul temanya tentang budaya Indonesia. Terserah mau 
dipake gak itu tema.. (ketus) 
Ifa : Aku usul. Gimana kalo temanya Wonderful Indonesia. (antusias) 
Dodi : Boleh tuh, Dod. 
Ajeng : Nah kan dari tadi yang didengerin cuma Ifa. Aku Cuma angin lalu 
Dodi : Gak gitu, Jeng. Punyamu juga bagus kok idenya. Gimana kalo tema dari kamu di 
mix sama tema dari Ifa aja biar lebih bagus. Gimana temen-temen? 
Semua : Iya, Dod.. setujuu.. 
Ade : Boleh tuh, Dod.. 
Dodi : Oke.  Kalo gitu dari rapat yang kita lakuin hari ini di dapet hasil. Lomba masak 
ketuanya Fira ya. Dia yang mengkoordinir semuanya.. Lalu lomba kreatif nya biar 
Ifa yang mengkoordinasi. Lalu untuk lomba mading saya yang mengkoordinasi 
dengan tema Wonderful  Indonesia. Dan lomba nyanyi yang maju, Ajeng.  Nanti 
kalo ada yang bingung lagi bisa hubungi saya ya. Terima kasih sudah meluangkan 
waktunya.. 










LAMPIRAN 7.  
Hasil Reliabilitas Skala Perilaku Asertif 
Case Processing Summary 
  N % 
Cases Valid 30 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 30 100.0 








 Scale Mean if Item 
Deleted 





if Item Deleted 
VAR00001 175.6000 152.386 .432 .821 
VAR00002 176.2333 161.220 -.081 .831 
VAR00003 175.7667 155.564 .227 .825 
VAR00004 176.4667 159.844 .008 .829 
VAR00005 175.5000 154.121 .459 .822 
VAR00006 175.0667 156.409 .271 .825 
VAR00007 175.5333 156.533 .196 .826 
VAR00008 176.4333 159.151 .044 .829 
VAR00009 175.7000 156.148 .236 .825 
VAR00010 176.2000 162.097 -.124 .833 
VAR00011 176.1000 156.576 .144 .828 
VAR00012 175.6667 154.575 .274 .824 
VAR00013 175.2000 151.614 .599 .819 
VAR00014 176.0667 163.651 -.213 .835 
VAR00015 175.5333 158.878 .033 .831 
VAR00016 175.8000 152.648 .403 .822 
156 
 
VAR00017 175.4000 157.007 .216 .826 
VAR00018 175.7333 149.651 .578 .818 
VAR00019 175.6000 155.352 .257 .825 
VAR00020 175.4000 150.938 .664 .818 
VAR00021 176.0667 156.064 .170 .827 
VAR00022 176.1667 159.454 .003 .832 
VAR00023 175.6667 153.126 .380 .822 
VAR00024 176.1000 159.472 .000 .832 
VAR00025 176.1000 155.886 .221 .826 
VAR00026 176.3000 152.769 .362 .822 
VAR00027 176.2667 161.995 -.108 .835 
VAR00028 175.6000 154.662 .408 .823 
VAR00029 175.1667 151.661 .602 .819 
VAR00030 176.3333 162.092 -.120 .834 
VAR00031 175.4000 151.766 .492 .820 
VAR00032 175.9667 153.344 .437 .822 
VAR00033 177.1667 165.661 -.436 .835 
VAR00034 176.1000 159.541 .003 .831 
VAR00035 175.3667 153.344 .478 .821 
VAR00036 175.6333 149.482 .508 .818 
VAR00037 175.5667 154.530 .401 .823 
VAR00038 175.8000 152.579 .407 .821 
VAR00039 176.1000 158.714 .048 .830 
VAR00040 175.3333 152.161 .559 .820 
VAR00041 175.5000 154.948 .284 .824 
VAR00042 175.5667 155.082 .229 .826 
VAR00043 175.6333 157.344 .096 .829 
VAR00044 175.8667 152.464 .559 .820 
VAR00045 175.5667 147.840 .604 .816 
VAR00046 175.4667 150.120 .613 .818 
VAR00047 175.9333 148.754 .706 .816 
VAR00048 175.5333 158.602 .065 .829 
VAR00049 175.8000 149.476 .588 .817 
VAR00050 175.5667 155.495 .242 .825 
157 
 
VAR00051 175.4333 151.633 .623 .819 
VAR00052 175.9000 151.886 .475 .820 
VAR00053 175.6333 151.826 .478 .820 
VAR00054 176.0000 158.345 .064 .830 
VAR00055 175.2000 149.614 .617 .817 
VAR00056 175.4000 153.628 .347 .823 
VAR00057 175.4000 151.490 .559 .819 
VAR00058 176.2000 161.752 -.106 .833 
VAR00059 177.1333 169.223 -.537 .840 









LAMPIRAN 8.  
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LAMPIRAN 11.  
KATEGORISASI SKOR PERILAKU ASERTIF 
Langkah-langkah pengkategorisasian perilaku asertif dalam penelitian ini : 
1. Menentukan skor tertinggi dan terendah 
Skor tertinggi = 4 X jumlah item 
   = 4 X 33 
   = 132 
Skor terendah = 1 X jumlah item  
   = 1 X 33 
   = 33  
2. Menghitung mean ideal (M) yaitu ½ (skor tertinggi + skor terendah) 
M = ½ (skor tertinggi + skor terendah) 
 = ½ ( 132+33) 
 = ½ (165) 
 = 82,5 
3. Menghitung standar deviasi (SD) yaitu 1/6 (skor tertinggi- skor terendah) 
SD = 1/6 (skor tertinggi- skor terendah) 
 = 1/6 (132 - 33) 
 = 1/6 (99) 
 = 16,5 
Jadi, dapat disimpulkan bahwa batas antara kategori tersebut adalah: 
(M+1SD) = 82,5 + 16,5 = 99 








Rumus Kategori Skala Perilaku Asertif 
 
Batas (interval) Kategorisasi 
Skor < (M- 1SD) Rendah 
(M-1SD) ≤ skor Sedang 
Skor ≤ (M+1SD) Tinggi 
 
          Kategorisasi Skor Perilaku Asertif 
Batas (interval) Kategorisasi 
X < 66 Rendah 
66 ≤ X Sedang 
















LAMPIRAN 12.  
HASIL ANALISIS UJI HIPOTESIS  
Descriptive Statistics 
 KELOMPOK Mean Std. Deviation N 
PRE_TEST K_EKSPERIMEN 83.17 6.463 6 
K_KONTROL 82.50 10.445 6 
Total 82.83 8.288 12 
POST_TEST K_EKSPERIMEN 97.33 4.844 6 
K_KONTROL 87.33 3.011 6 
Total 92.33 6.485 12 
 
 
HASIL UJI NON PARAMETRIK MANN WHITNEY 






Mann-Whitney U 15.000 
Wilcoxon W 36.000 
Z -.485 
Asymp. Sig. (2-tailed) .628 
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .699
a
 
a. Not corrected for ties. 













Mann-Whitney U 1.500 
Wilcoxon W 22.500 
Z -2.647 
Asymp. Sig. (2-tailed) .008 
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .004
a
 
a. Not corrected for ties. 
b. Grouping Variable: KELOMPOK 
 





Mann-Whitney U 1.000 
Wilcoxon W 22.000 
Z -2.741 
Asymp. Sig. (2-tailed) .006 
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .004
a
 
a. Not corrected for ties. 
b. Grouping Variable: KELOMPOK 
 





Mann-Whitney U 15.500 
Wilcoxon W 36.500 
Z -.402 
Asymp. Sig. (2-tailed) .688 






 LAMPIRAN 13. 
DOKUMENTASI KEGIATAN PENELITIAN 




BIMBINGAN DAN KONSELING 












Kemampuan untuk mengungkapkan perasaan
secara tegas, jujur, langsung, dan terbuka kepada
diri sendiri dan orang lain, meminta sesuatu yang 
diinginkan dan mengatakan tidak untuk hal yang 
tidak diinginkan. Individu yang berperilaku asertif
berperilaku sesuai dengan yang dirasakan dan
tanpa perasaan cemas namun tetap memikirkan
dampak dari tindakannya, tidak menyinggung
orang lain serta bertanggungjawab. 













• MENGUNGKAPKAN PENDAPATNYA TANPA MENYAKITI ORANG LAIN
• DAPAT BERKOMUNIKASI DENGAN ORANG YANG BELUM DIKENAL 
• PERPIKIR POSITIF
• BERTINDAK SECARA TERHORMAT
•BERBICARA DENGAN TEGAS
• MENGHARGAI PERASAAN DAN PENDAPAT ORANG LAIN 
• RAMAH
•PERCAYA DIRI 
     



























      

















2. DOKUMENTASI PENELITIAN 
 
 




         
 
Sesi debriefing (dilakukan setelah pemeranan) Pemeranan role playing tanpa teks (treatment 
III) 
Peneliti menjelaskan tentang kesimpulan dari 
role playing yang sudah dilakukan. 
Dilakukan pemeranan role playing masih dengan 
teks (treatment I) 
169 
 








Pemeranan role playing dengan teks (treatment I) Pemeranan role playing dengan teks (treatment I) 
 
Diskusi kelompok sebelum melakukan 
pemeranan tanpa teks (treatment III) 
Diskusi kelompok sebelum melakukan 
pemeranan tanpa teks (treatment III) 
170 
 















Diskusi kelompok sebelum melakukan 
pemeranan tanpa teks (treatment III) 
Pemeranan role playing tanpa teks (treatment II) 
Diskusi analisis film Pemeranan role playing tanpa teks (treatment III) 
171 
 
LAMPIRAN 14.  
SURAT IZIN PENELITIAN 
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